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SHARP 

广 ^. 目の忖けビころが、ヽ\ 



sj^iuaci^i^u 

篆ブリンタ 


Ui i マーク .1 Vj^i/rST'A 


('：) SHhRP / HCCESS CO..LID. 


■実画面：1,024 XI . 024ドット、表示画: 768 X : 512ドット 


•画面は広告用に作成した、槻能を説明するための イメージ 画面です..また、各種アイコンなどは、 SX-WINDOW ver.3.1 がもつ機能を使って作成したもので、埔準装備のものとは異なるもの6あります： 
•本広告中の「シャー"' ^ン」 で表示している文字のフォントはツアイト社の、 「供 体倶楽部」のフォントを使用しています c 


Or パターンエディタ j で作成した 
データを背祭に設定可能0 

❷ 日本語フロントプロセッサ ASK 6 BK ver .3 .Q 
の辞鏘メンテナンスがウインドウ上で可能。 

❸ ESC/Pa 吕 e • LIPS 川 . PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


❹付雁アプリケーション「シャーペン」編集例。 
文字ごとに文字榴 • 文字の大きさの指定、 
装飾が可能。またインライン入力を 
サボート、イメージデータの貼りつけも OK 。 

❺ 512 x 512 ドットの範囲内で 
65.536色の表示が可能。 


❻ 「 CGA ウィンドウ j 、 65,536色（最大）のコ 
ンビュータアニメーション表示が可能。 

❼ 異なる画像フォーマツトへの 
コンバートが可能0 

©アイコンデータや背景データを作成する 
「パターンエディタ Jo 


❾ オリジナルに作成した 
アイコンパターンの例。 

❿ Human 68 k や X - 日 ASIC のコマンドを 
SX - WINDOW アプリケーションと同時に 
タイムシェアリングで実行できます。 


■「SX-WINDOWver3.1 システムキット j のお問い合わせは…シャーブ㈱電子機器琪榮本部（液映）システム機器推進プロジェクトチーム〒〗62東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1 161 ( 大代表〉へ 





















































































































































XX 68030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 
— & - 

XK68000 

PERSONAL WORKSTATION -XVI 



X 68030/ X 68000を手に 
入れて、いろいろチャレンジ 
したい皆さん。情報のチャ 
ンネルは多いほどいいで 
すよね0ということで EXE 
クラブは 68 ユーザーの ため 
の水先案内人。あなたの 
チャレンジを強力にバック 
アップしますよ。 



SY^WINDOWver.3.1 

^ 「 SX-WINDOWve 「 3.1 システムキット」 CZ-296SS(]30mmFD)/CZ-296SSC(90nimFD) 標準価格 22,800 円（税別） 


WsSTAFF、 書体俱楽部はツァイト社の商摞です，* ESC/Page はセイコーエプソン株式会社の登 Si 商標です， •PostScript はアドビシステムズ社の登 SS 商標です “〇…〇州は株式会社ェルゴソフトの登鉍商樗です.. 

淡株式会 ?1 



本体同梱の入会申込~ 
八ガキを送るだけで、 
自動的に無料入会。 
v さらに下記の特典付き。， 


フ ^ ールドが、膨らむ。 


先が、ますます面白くなる。 

未来への確かなビジョンをベースに 

発展性のあるプラットホームとしてのウィンドウ環境を提供する 
国産オリジナルウインドウシステム SX - WINDOW 。 

GLM 環境や操作環境、高速化へのゆるぎない探求、 
マルチメディアの統合的なハンドリング。 

いま、より多彩なフィールドへ 
そのインテリジェンスが展開を始める。 

次の ステージが 見えて くる。 


SX-WINDOW ver.3.1© 

データ利用環境 


( Z'sSTAFF A 
マチエール他 
市販 

、アプリケーシヨ^/ 


各 P 

ブラフイツクデータ 
65.536色 
256色 
16色 




• インライン入力のサポート： ASK 68 K Ver .3.0 を利 
用したインライン入力を SX - WINDOW で実行可有巨。 
またシャーペン. X をワープロとして利用できるよう、 
さまざまな機能が付加されています。 



• コンソールをサボート： Human 68 k や X - BASIC の 
コマンドを SX - WINDOW アプリケーションと同時に夕 
イムシェアリングで実行できます。 

( グラフィックを利用したものなど、 SX - WINDOW と処理が 
ma するものは実行できません j 



.* カツト•コピー&ベースト 

::ここ：斑込•保存 

i- 印刷は誤差分«により65.536色 


[ Easydraw 、 
I SX-68K ) 


GRW.X 


• 多彩なプリンタに対応：さまざまな SX-WINDOW 
アプリケーションで利用できるページプリンタドライ 
パを標準装備。 ESC / Page、LIPS IIU PostScript に 
対応したプリンタが利用できます。 


今も、先も楽しめる。 

いつも新展開の予感、 SX - WINDOW のニューバージョン。 
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特集 Realize Graphic 




THE USERS'S WORKS 



発表！第 7 回 CGA コンテスト 入赏作品 



フォント&ロゴデザインッ_ル 窬家万流 SX-68K 



(で)のショートプロぱ一てい 
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•特集 

33 

Realize Graphic 


34 

XL / Image の表現力を探る 

当たり前な表現を目指して 

文月 凉 

37 

計篝による3□モテ 1 」ング 

卷吉貝を作る 

菊地功 

42 

1 /f ノイズの応用 

2 次元 FFT による地形作成 

菊地功 

48 

EX システム用外部コマンドに見る 

テクスチャマツビングの基礎 

丹明彦 

59 

数式を画像にする 

関数翻訳表示ツール LIQUID.X 

阿部 一博 

❿ カラー紹介 * 

20 

特集 Realize Graphic 


24 

予告 

EX-system 


26 

発表！第 7 回アマチュア CGA コンテスト入選作品 
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THE USER'S WORKS 

POWER UNIT 


•THE SOFTOUCH 

17 

SOFTWARE INFORMATION 
新作ソフトウェア 


18 

GAME REVIEW 

ボンバーマンぱにつくボンバー 

瀧康史 

•特別企画第 10 回言わせてくれなくちゃだワ 

16 

□h!X reader's ぎゃらりぃ 


81 

micro communication 

言わせてくれなくちゃだワ 


くスタッフ〉 

春編集長/前田徹參副編集長/植木章夫♦編集/山田純二高橋恒行•協力/有田隆也中森章 
林一樹吉田幸一華門真人朝倉祐二大和哲村田敏幸丹明彦三沢和彦長沢淳博清瀬栄 
介石上連也柴田淳濉康史横内威至進藤麽到菊地功伊藤雅彦•カメラ/杉山和美參 
イラスト/山田啃久江口®子高橋哲史川原由唯•アートディレクター/島村勝頼•レイアウト/ 

元木昌子加藤 真 二•校正/グループごじら 
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•シリーズ全^ ei システム 
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THE SENTINEL 


108 

S - OS ねちねち入門 ( S ) 

筑紫高宏 

•読みもの 

114 

第92回知能機械概論一お茶目な計算機たち一 

計算機の中の「やらせ」問題 

有田隆也 

124 

第101回猫とコンピュータ 

オンポロシステムと汚れの話 

高 沢恭子 

•51 K / 紹介/謎/プログラム 

14 

蠼 子 In CG ね〜るど[第 4 B 回] 

DOS / V マシンがやってきた 

江口響子 

62 

特別觸 

Oh ! 電脳倶楽部 


64 

Oh!X LIVE in '95 
「ドラゴンセイバー」より 

火山 （ XB 8000 ve 「.2』+ PCM 8 用 SC -55 対応） 
エスプレッソ銀河 ( X 68000- Z-MUSIC ve 「.2.0 ffi + PCM 8 m ) 

進藤麽到 

矢部雅敏 


「ミッドナイトレジスタンス」より 

わきあがれ！パワー ( X 68000- Z-MUSIC ve 「.2.0 用 +PCM 8用） 

大友一友 

73 

(善)のゲームミュージックで八'ビンチョ 

西川善司 

74 

麵品紹介 

フォント S ロゴデザインツール書家万流 SX - 昍 K 

中野修一 

77 

こちらシステム X 探偵事務所 FILE-XXD 

ゲームとしてのシミュレーション 

柴田淳 

98 

SX •日 ASIC 公開デバッグ最終回 

BLOCK LAN □エディタの作成 

石上逹也 

104 

ローテクエ作実験室第 B 回 

電源スイッチを考察する 

瀧康史 

117 

(で)のショートプロば一ていその BB 

だって先生だもん 

古村 聡 

126 

ANOTHER CG WORLD 

江口響子 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 
Mach はカーネギーメ □ン大学の OS 名です u 
CP / M , P - CPM , CP / Mupis , CP / M -86, CP / M -68 K , CP / 
M -8000. DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS /2 は mM 

MS - DOS , MS - OS /2, XENIX , MACR 080. MS C , Windows 
は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS -9, OS -9/68000, OS -9000. MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理事金 

TURBO PASCAL , TURBO C , SIDEKICK は BORLAND 

INTERNATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です„その他，プログラム名. CPU 名は一舱に 
各メーカーの登 SI 商標です。本文甲では " TM ". " R " マ 
ークは明記していません。 

本誌に掲載されたプログラムの著作楢はプログラム 
作成者に保留されています■•著作権上. PDS と明記さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 


■広告目次 

グラビス…… 
計測技研…… 

ジャスト . 

'> -V —プ . 

TAKERU 事務局 
九十九電機… 


. 142 (下） 

. 144 

. 142 (上) 

，表2 •表4 • I • 4-9 

. 表3 

.140-141 


P & A .138-139 

満開製作所 . 137 












































1,677万色対応、ビデオ映像を高画質•高速取り込み 
テレビやビデオ、ビデオディスクなどの映像を X 68 シリーズや Mac シ 
リーズ w の動画•静止画データとして高速取り込みが可能、いわば 
"ビデオスキャナ’’とでも呼びたいビデオ入カユニットです。1，677万 
色対応、最大 640 X 480 ドットの高解像度％。動画•静止画の手軽な 
ハンドリングが、新たなグラフィックシーンを創造します。 

*1 Macintosh は H シリーズ以降のに対応、ディスプレイ解像度が 640 x 480 ドットの場合、取り 
込み可能な範囲は、 160 x 120 ドット、 320 x 240 ドットのサイズになります： 

*2 X 68030/ X 68000シリーズでは、1.677万色はデータ作成のみに対応。表示は最大65.536色、解 
像度は 512 x 512 ドット、また、 Macintosh は機により表示色数が異なります 


アプリケーションツール「ライブスキャン」を標準装備 


動画や静止画を簡単に保存できるアプリケーションソフト「ライブスキャ 
ン，を標準装備。取り込んでいる映像を表示したり、残したいシーンを 
簡単に静止画保存したり、手 
軽な動画•静止画ハンドリング 
でパソコンの可能性をさらに 
広げます。 X 68030/ X 68000シ 
リーズ用 SX - WmDOW 対応 
版と Macintosh シリーズ用 
QuickTime 対応版の2種類を 
同梱しています。 



J - -; ; J - - !««.< . . i'J _ 

I ；-；- 1 n •* a 罎. 

1 i. ■ 11 .u- • - .： 


嵌 SX - WINDOW 版はバージョン 3.0 以降（メモリー 4 MB 以上）、 QuickTime 版は Macintosh 漢字 
Talk 7 リリース 7.1 以上のシステムと QuickTimel .5 以上(メモリー 8 MB 以上)が必要です。 


SHARP 

0の忖けビころが， x 

… ヨ k; … ) 


1，677万色対応の高速映像取り込み、 
動画•静止画の手軽なハンドリングが、新たな 
マルチメディアシーンを創造する。 


SHARP INTELLIGENT VIDEO DIGITIZER CZ-6VS1 BUSY ■ — — POWER 


■ SCSI インターフェイス採用： パソコンの専用 I/O スロットを使わずに接続可 
能になり、 j 凡用化を実現しました。また SCS 卜 2(FAST) インターフェイスの採用 
により、データ転送速度の高速化を図っています。 X68030/X 68000シリーズで 
は、 SCSI-2 (FAST) 対応のハードディスクを接続することにより、ノ、•ソコン本体を 
経由しないで、ハードディスクに直接、動画データをテンポラリデータとして記 
録することが可能です。パソコン本体のハードディスクへは、記録終了後に、テ 
ンポラリデータを変換し動画データとして保存できます。 

* CZ -600 C /601 C /611 C /602 C /612 C /652 C /662 C /603 C /613 C /653 C /663 C に接統する場合は別売 
の SCSI インターフェイスポート ' CZ -6 BS 1 ならびに SCSI 変換ケーブル CZ >6 CS 1 が必要です。 * CZ - 
604 C /623 C /634 C /644 C に接統する塌合は、別売の SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 が必要です。 
^Macintosh Power Book シリーズに接統する場合は別売の SCS けーブルなどが必要です。詳しく 
は Macintosh Power Book シリーズの取扱脱明害をご覧ください。 

■高機能 MPU を 搭載: クロック周波数 25MHz の32ビット MPU/MC68EC020 を 
搭載、高速処理やパソコン本体の負担の軽減を実現します。 

• Mac は Macintosh の略称です。 • Macintosh,Macintoshn は、米国アップルコンビュータ社の登錄 
商標です。 •Power Book は米国アップルコンピュータ社の商標です。•澳字 Talk 7 はアップルコン 
ピュータジャパン社の商標です。 ^QuickTime は、米国アップルコンピュータ社の商檷です。春価格 
には、消費税及び配送•設置•付带工事費、使用済み商品の引き取り賢等は含まれておりません c 


Tor 

1 X 68 II Mac ) 

ビデオ入カ ユニット 

CZ-6VS1 

標準価格178,000円（税別） 

















SHARP 


1 独自のアウトラインフォントを f 寸属 

フォント&□ゴデザインツ■"ル ! 

書家万流 1 

SX - 68 K 1 


DTP 感覚で自在にレイアウト編集 


Datacalc\ 


SX-68K 




4MB 、 Ver.3.0); 


◎パーソナル DTP を X 68 で 

XX DTP \ 



CZ -282 BWD 標準価格29,800円(税別） 

手軽に フォン トやロゴが作成できるデザインツールです。 
作成したロゴはクリップボードを介して 
シャー ペン や EGWo 「 dSX -68 K、XDTP SX -68 K など 
他のアプリケーションでも利用できます 0 

• SX 明朝体/ SX ゴシック体フォント ( JIS 第1水準&第 
2水準）を付属參ベジェ曲線のアウトライン編集による 
データ作成*フォントファイル全体にわたってのエフェ 
クト処理•既存のフォントファイルからのデータ抽出、 
ドローオブジェクトへのエフヱクト処理籲複数のフォント 
ファイルをリンクして新たなフォントファイルの作成が可 
能* 65,536色表示で確認しながらロゴ作成ができる 
グラフィックウイン| 


浪 10 MB 以上の空きのあ 
るハードディスクが必要で I 
す。 


11^21 流 

旁 " 

^ f _^ 

王 '■ 

mJ 

1: 

[S5SSSSSS , 

rjrA^T^xEfii)U ； ir')Cii i 

：| 


CZ -273 BWD 標準価格59,800円（税別） 
SX - WINDOW 対応の新世代統合ソフト。 

表 計算、グラフ、データベース、テキスト、鄆線の 
各データを1枚の用紙に重ね合わせ、移動、 

サイズ変更など DTP 感覚でレイアウト編集ができます。 

«カルクシートではセル番地を意識することなく直感 
的なセル指定が行える他、データベースフィールドで 
は同一項目でもデータ型、データ長の異なったデータ 
も管理できるなど、自由な設計が可能です。•データ 
ベースフィールドで入力したデータをカルクシートの 
データとして利用したり、カルクシートのデータ変更を 
自動的にグラフ表示に反映させたり、同ーデータでさ 
まざまな分析が可1 
能なデータリンクも 
サポートしていま| 

す。 

欲’ 3 MB 以上の空きのある ■ 

ハードディスクが必要で ■ 

す。 



◎グラフィック感覚の楽譜人力をサポート 


SX-68K 


CZ -291 BWD 標準価格35,000円（税別） 

縦書きをはじめとした多彩なレイアウト機能で 
ノ《ーソナルなデスクトップノ《ブリッシングを 
実現するソフトです。 

やさしい操作、豊富な編集機能、 

グラフィックウィンドウ対応、 SX - WINDOW をすでに 
ご利用になっている方なら、基本操作を新たに 
覚えることなく手軽にレイアウトが作成できます。 


music mm 

CZ -274 MWD 標準価格38,000円(税別） 
MIDI 、 FM 、 ADPCM に対応した 
楽譜ワープロ &作曲演奏ソフトです 0 
自由なレイアウトでグラフィックを 
描〈ように楽譜入力、 

全パートの同時入力や編集、自動伴奏機能、 
応用範囲を広げるデータ互換性。 

多彩なプリンタ対応で美しい印刷も可能です。 


UBB030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


•豊富なテキスト編集機能 • 65,536色表示に対応 • MIDI 、 FM 、 ADPCM を同時に発音、全ての音源を 
• 多彩な画像フォーマットに対応籲独立した蘄線機 利用した場合、最大発音数は25まで設定可能*全 
能•独自のアウトラインフォント （ SX 明朝体、 SX ゴシッ パートの同時入力、最大16パートまで編集可能 
ク体の第1水準）を標準添付•独立したページウィン •コード&リズムによる自動伴奏機能装備•優れた 
ドウをサポート j »5 MB 以上の空きのあるハードディスクが必要です: データ互換性 




ぞの先のシーンへ 







































































• さらに実用的なウインドウシステムへの進化 


籲定評の G U 1対応ウインドウワープロ 

勝システムキット 


BGWord^m 


| •.し *""-- i * 

m い …:! i 


团 
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CZ-296SS(130_FD)/CZ-296SSC(90 關 FD) 標準価格22,800円(税別) 

ASK68K Ve「3.0 を利用したインライン入力のサポート、 Human68k/BASIC コマンドを SX 
-WINDOW アプリケーションと同時にタイムシエ 
アリングで実行できるコンソールのサポートをは 
じめ、シャーベン.Xをワープロとして利用できる 
よう 機能 アップ。また、さまざまな SX-WINDOW ア 
プリケーションで利用できるページプリンタドラ 
イパを標準装備。ドローデータ （FSX)/ フォント 
データ (IFM) 処理の高速化も実現しています。 

糸コンソールでは、 sx-wiNDOW と処理が at 複するもの 〔4 MB ) 


は 実行で きません。 









> SX-WINDOW 開発支援ツール 


開発キット 


Workroom 




CZ -288 LWD 標準価格39,800円（税別） 

SX-WINDOW 用のソフト開発に必要なツールやサンプルプログラムを装備。プログ 
ラムの編集、リソースの作成、コンパイル、デ 
バッグといった一連の作樂を SX-WINDOW 上 
で 効率よく実行できます。初めて SX-WINDOW 
用のプログラムに挑戦する人にも、簡単に基本 
機能の理解が深まる 33 種（基礎編 23 種、応用 
編 4 種、実用編 6 種）のサンプルプログラム付き。 

嵌ご使用に当って UC compiler PRO -68 K ver .2.1 が必要て•す,, 


C 4 MB s ver .2.0) 



CZ -271 BWD 標準価格59,800円(税別） 

ウィンドウワープロとして評価の高い EGWord の SX-WINDOW 対応版。キャラクタ 
ベースのワープロを起えたグラフィカルユー 
ザ ー インターフェイス （ gui ) による手車圣な DTP ソ 
フトとしても優れた表現力を発揮します〇定評あ 
る日本語入力方式 ( EGConvert) によるインライン 
入力、さまざまなグラフィックデータ (GScript) やテ 
キストデータの貼り込み、また文書互換を実現 
する EDF ( Extended Document Format ) 形式をサ 
ポートしています。 (4MB,ver.2.Q) | 

啪 5 MB 以上の 空 さのあるハードディスクが必要です.-, 

> SX-WINDOW 開発キットのサボートツール 

開発キツト用ツール集 

CZ -289 TWD 標準価格12,800円(税別） 

SX-WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするためのツールです 0 SX コールの簡 
易リファレンスを簡単に検索するインサイド SX、 

イベントの発生を常時監視•確認するイベントハ ii 一— 一| :•/ 

ン ドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況 
を表示するヒープ ビュー アなど1 1 種のツールが 
用意されています。 



► SX - WINDOW 対応ドローイングツール 

Easydraw^^ 


► ウィンドウ対応グラフィックツール 


SX-68K 


• SX - WINDOW を楽しく使うためのアクセサリ集 

デスクアクセサリ集 


CZ -264 GWD 標準価格19,800円（税別） 

イラスト、フローチャート、地図、見取り図など各種グラフィックが製図 
感覚で作成できます。作成したデータは他の SX-WINDOW 対応ァ 
プリケーシヨンでも利用でき、企画害などの作成をサポート。ベージ 
ブリンタドライバも槲準装俄 u (4 MB , ver .3.0) 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスによる簡単操作、65,536色中16色の多彩な表現、クリ 
エイティブマインドに応えるウィンドウ対応ペイントツールです。 
同時に梭数のウィンドウを開いて綱集でき、各ウィンドウ間で 
のデータ交換もできます,， （2MB、ver.l.U 


CZ -290 TWD 標準価格14,800円（税別） 

SX-WINDOW をさらに便利に楽しく使うためのデスクアクセ 
サリ集です。スクリーンセーバ、スクラップブック、スケジユー 
ラ、アドレス帳、楢子手帳通信ツール、パズルなど、12種の奥 
窗なアクセサリが収められています。 ( 4 MB 、 Ver .3.0 T 


• マルチタスク機能をはじめ通信環境がさらに充実 

Communication 


SX-68K 


► FM 音源サウンドエディタ 

SOUND\ 


SX-68K 


• SX - WINDOW 対応になってさらにパワーアップ 

倉庫番リベンジ I 


SX-68K 




GZ -272 CWD 標準価格19,800円（税別） 

通信環境をさらに高めたウィンドウ対応の通信ソフトです.，マ 
ルチタスク機能により他のアプリケーションを実行中でも簡 
単に通信が可能。自動ログイン機能やプログラム機能、など 
盤*な機能をサポートしていま1 



ます。 f 2 MB . ver.Uffl 

；'.• 'ノ .. 

_ 


CZ -275 MWD 標準価格〗5,800円（税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作成、変更 
てきるマルチタスク機能、またエディット、イメージ、ウエーブの3 
つの編集/確認モードを装備.,作成中の音色も50曲の自動 
演奏でリアルタイムに確認、編集できます r?MB,ver.1,f) 


CZ -293 AW (130 mmFD )/ CZ -293 AWC (90 mmFD ) 各標準価削細円(税別） 

倉庫番10年にわたるユーザーの投稿など、新作306面が目 
白押 U まさに倉庫番の最強版が SX-WINDOW 上で楽しめ 
ます。 AI 機能やエディット機能、キャラクタ変更機能も装備,半 
年で解けたらあなたは天才？です 


♦ X68030/X 68000対応 


/cpPILGRlffiB 

、ノ NEW KIT 

CZ -295 LSD 標準価格44,800円（税別） 

« メインメモリ 2 MB 以上が必要です.， 


C compiler PRO -68 K の X 68030/ X 68000対応 
版。 MPU 68030、 MC 68882の命令セットに対応した 
アセンブラ、デバッガ、ソースコードデバッガを付属。 

また Human 68 k ver .3.0、 ASK 68 K ver .3.0 にも対 
応〇新たに GP 旧ライブラリ、 MC 68882対応フロート 
ライブラリを付属しています。 



な屬期 一ぐ，. 

二■■.ハ:..レ 1 *!.、 



の表示は、メインメモリ 2 MB 以上、 SX-WINDOW ver . 1 .1 以上が必耍であることを示します. 

春 EGWorcK EGConvert は株式会社エルゴソフトの登鉍商標で- f . 


»お問い合わせは•••シャープ㈱览子槐器祺業本部(液映)システム機器推進ブ亡ジエクトチーム〒162粢京都新宿区市谷八幡町8番地»(03)3260-1161(大代表)へ 

.夺〜 ♦ 





















































































SHARP 



高速、高解像度0 

透過原稿 * ADF 対応型 カラーイメージスキャナ 、誕生り 


SHARP IS COI OH 




• 拡大読み取り時、細かい部分でも忠実に再現。 

2400 dpiw やデジタルズーム機能が高品位を守ります。 



籲35ミリフイルムも透過原稿読み取りユ 
ニットを使用して読み取り可能。 


高解像•高品位。美しさが際立ちます。 


高速処理を実現。スピーディに作業できます。 

A 4、300 dpi ならカラー約13秒* 2 、モノクロ約1秒* 2 でこのクラス 
最高のぬ高速読み取りが可能です。大きな画像データを高 
速転送できる SCS 卜 II にも対応。また、最大 A 4/ リーガルサイ 
ズ⑵6 . 4 x 355 . 6晒）までの原稿を読み取りできます。 


基本解像度 600 dpi 、 疑似解像度2400 dpi * 1 の高解像度読み 
取りで微細な点や線を鮮明に再現します。縮小•拡大は30〜 
2400 dpi の範囲で設定可能です。また、約1677万色で原画 
に忠実なリアルな色合いを再現します。 


•シャープ 独自の技術「デジタルズーム」搭載により繊細な 
線やズーム画像も忠実に再現。| 

また「ワンウェイスキャン方式」 

を採用し、凹凸のある原稿も 
鮮明に読み取りできます。 


7ルスー ム」拾載によリ鲰細な' 

通常の拡大時 デジタルズーム 

(当社従来機） （JX-330 シリーズ） 


透過原稿読み取りユニットと ADF を同時装着できます。 


透過原稿読み取りユニットは、 
35咖(ネガまたはポジ）フイルム 
からレントゲン写真まで各種 
透過原稿，こ対応。基本解像 
度 600 dpi /1200 dpi の2種類を 
ご用意しました。また最大50枚 
までの原稿を自動送りできる 
ADF も同時装着できます。* 5 



X 68000 対応カラーイメージスキャナ 

JX-330X 



透過原稿読み取りユニット (ォプション） カラーイメージスキャナ ADF [原稿自動送り装置] (ォプション) 

JX-3F6 標準価格98,000円（税別） JX-330X 標準価格178,000円（税別） JX-AF3 榧準価格58,000円（税別) 
JX-3F12 槺準価格138,000円（税別） 


^■使いやすい高機能画像入カソフトを標準装備く JX -330 X 〉 - 

[• Scanner Tool/S (画像入カソフト)、対応フォーマット形式： ZIM 、 PIX 、 GL 3、 PIC 、 GLX、GLM 

•1 2400 dpi は当社独自手法による疑似解像度です。※2 S 充み取り開始から铳み取り終了までの動作時間。ただし初期動作およびデータ転送時問を除く。（室温25て）》3クラスとは、 A 4 フラットペットクラスのこと。1995年4月現在 
*4 S 充み取り可能なサイズは機種によって異なります。 *5 ご使用になるアプリケーションにより対応が異なります。 

■消費税及び配送•設置•付帯工事©•使用済み商品の引き取り赞等は、標準価格には含まれておりません。 


■資料のご講求•お問い合わせはシャープ株式会社プリントシステム學業本部プリントシステム営業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番昍号 TEL . (06)62 卜1821(大代表） FAX . (0 B )6 E 9-1207 
〒脱東京都新宿区市谷八幡町幡地 TEL ._3267-441(]( ダイヤルイン） FAX .(03)3860-2159 































_ 蠢 ▲奴0 








r 

P 





m«MI 


©1994 ALICE SOFT 


監修アリスソフト 

イベント & ダンジヨン攻略もこれで 0K! 

特製ピンナップ付録つき 
未公開設定資料原画•超美麗グラフィック満載 

大ヒット中のパソコン RPG 超大作「闘神都市 II 」の原画&設定資料集が早くも 
登場。アリスソフトの社内中を荒らしまくり、根こそぎ楚った fi ： 重で美麗な開発 
資料をページの許す限りてんこ盛り。さらに、途中でお悩みの ユーザー & 2度目 
に突入しているアナタのために、全マップからサブイベントまで徹底攻略。これ 
で、見逃していたグラフィックも全部見ることができる！さらに.特製ピンナップ 
つきで、も〜大変な一！■かも！ 


A 4 判_丨60ぺージ 

定価2,500円 


CG ネットワーカ， 

自選作品集 



33人の CG 作家と8人のフリーソフト作者 


PIRICA 監 

Macintosh & Windows 対応 CD-ROM 付属 


本書には、パソコン通信や出版界で活躍中の33人の CG 作家と8人 
のフリーソフト作者の作品を収録しています。本文中では、 CG 作 
者の自薦 CG と作者紹介、ベテラン作家による CG 描き方構座、各 
種 CG 関連のフリーソフトを掲載しました。また、新しい作品を入 
手方法と、 CG をメインに活動中の BBS (パソコン通信）についても 
紹介します。付属の CD - ROM は Windows 3.1 と Macintosh の両方 
で使用できます。なお、収録した CG データは多くの人に御鑑賞い 
ただけるように圧縮や暗号化はおこなっていません。ローダーさえ用意 
すれば MS - DOS 環境下を含めて他の環境でもデータのみの利用が 
可能です。 



SOFT 

BANK 





定価は税込みです., 


B 5 変形判 • 180ページ 

定価2,900円 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 







































►田中良描き下ろしピンナップ付き ◄ 

►業界初 （？） の飛び出す絵本も付いているのだ ◄ 

(どんなモノかは見てのお楽しみ） 

►未公開設定資料原画とセル画が満載 ◄ 

►みづき，綾,晶の3人のすべてがこれ1冊で全部わかる M 
►今回もバッチリ内容保証! ◄ 

►初回限定のおなじみプレゼントもあるぞ！ ◄ 


も はや麻雀ゲームの定番 となつ 
た スーパー リアル麻雀 シリ ーズ最 
新版 PV の未公開設定資料満載。 
動画 枚数 1000枚突破のアニメ ー 
ションシーン もバッチリ完全収 
録。おなじみのピンナップ付録 
に加え、巻末付録に“飛び出す 
PV ポップアップ” 
1^^ \が付いた 今までに I 
ない雜度。買わ^ 
ない と- 生後悔す 
るかも！ 

カラー A ユ-ジ 


-パーリアル麻雀 

pn&pni 

フアンブック 


スーパーリアル麻雀 
PIV 

原画&設定資料集 


©1994 SETA CO., LTD 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 

販売局 TEL : 03-5642-8101 
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スーパーファミコン專門情報誌 4/28号 
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特別定価450円隔週金曜日発売 

全国の書店、コンビニエンスストァにて好評発売中 I 

禮 ㈣ _SSI 


ソフトパンク出版事業部 
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MAGAZINE segagamemagaz 


[特集] 

サターンで RPG ! 


ZINE 540 yEN 

—©セガ•エンター ブラ似 




サターン世代の RPG の魅力に肉迫！ 

rVIRTUAL HYDELIDEJ 「ブルーシード」 

「レイ アース J 「リグロードサーガ J など 
最新作の情報も満載!！ 

[ AM 2 研 EXPRESS NEO ] 

開発始動！サターン版 

「バーチヤコツプ J 「バーチヤファイタ* - 2 J 

ST - V のポリゴン増強 ユニツ トをキヤツチ!！ 

[NEW RELEASE TITLE ] 

最新のセガサターンソフトをキヤツチ UP ! 

新•忍伝/四往推命ピタクラフ 
平成天オバカボン 

[COMING SOON SOFT ] 

発売目前！期待のセガサターンソフトを大紹介！ 

極上ロデイウスだ！ 

EMIT Vol .2, Vol .3/ 三国志 IV 

スーパーリアル麻雀 PV / 輝水晶伝説アスタル 
レイフォ_ス/時空探偵 DD / ゲームの達人 
~制服伝説~プリテイファイター X/QUOVADIS 
バトルモンスター/グランチェイサー 

[SEGA SATURN COMPLETE GUIDE ] 

発売後のセガサターンソフトを徹底攻略！ 

デイトナ USA 

パン ツァー ドラ グー ン/ダイダロス 

[HYPER MEGA EXPRESS ] 

トウルーライズ/ライトクルセイター/ VV ラスコード 




痛 _ 


— 




ワ- ルドアドパンスド 大戦略 


お近くの耆店でお求め下さい 

ソフトバンク株式会社/出版事業部販売局 TEL. 03-5642-81 00 






[第 48 回] 

DOS / V マシンがやつてきだ 


江口響子 


響子 rCG わ〜るど 


DOS / V マシンをついに買ってしまっだ。デル ws 環境で動くデモの制作。よくパソコンショッ 
の〇 DtiP 「 exXMT 590 という Pentium 90 MHz マ プで見られる，あの種のものだ。 

シンで，ミニタワーの形をしている。 最初は， Macintosh で開発をして，あとで Win 

これで手元にあるパソコンは3種類になった。 dows に移植するつもりだっだ。グラフィックや 

シャープ X 68000 シリーズ，アップル Macintosh サウンドなどをまとめあげるオーサリンヴ環境は, 

とこのデルのマシンである。1つひとつの名前は いまのところ Macintosh が充実している。が，作 

結構長い。全部いろのは面倒なので，我が家では っだファイルを Windows で読み込める，互換性 

みんなまとめてバソコン御三家と呼ぶことにしだ。のあるソフトもすいぶん出てきているのだ。 

普通，日本のパソコンユーザーが，パソコン御 しかし，この移植がなかなかくせものらしい。 

三家という場合は ， NEC PC -98 シ 1 J ーズ，アッ みんな苦労しているよ，とあちこちで聞<につけ， 
プル Macintosh , 富士通 FM シリーズかな……。 だんだん不安になってきた。せっかく Macintosh 

まあ，人によっては3番目が旧 M だったり，エブ で完璧に作っても，もし Windows でぜんぜん動 

ソンやコンバックだっだりするかもしれないけど。かなかっだらどろしよろ。こんなことを心配する 
でも，〇 h ! X の読者なら，もちろんます X 68000 シ U <らいなら，懐はちよっと痛むけれど， DOS / V フ 

ーズですよね。だとえもっていな<ても。 シンを購入して，初めから Windows 環境下で作 

さて，なぜ DOS / V フシンを買っだかというと，っだほラがいいかもしれない。こう思ったのである。 
Pentium へのあこがれもさることながら，アブ こうして DOS / V マシンがやってきだ。ところ 

| J ケーション制作でどろしても必要になっだから がどっこい。ひと筋縄ではいかなかっだ。 

だ。具体的には，某社ノート型パソコンの Windo マルチメディアアプリケーションのファイルは， 

グラフィックやサウンドを多用するので，ファイ 
ルサイズが何十 M バイト，何百 M バイトにもなる。 
大容置のファイルを保存して運ぶだめに，外づけ 
ハードディスクや M 〇ガ必要だ。が，このマシンに 
は， X 68000 や Macintosh では当だり前の SCSI ボ 
ードがついていない （ X 68000 でもモデルによりけ 
りだが)。 DOS / V では，自分の必要とする環境に合 
わせてチューンナッブするよろになっているのだ。 

デルの24時間サボートに電話をして説明を受け 
ながら，外側の頑丈なパネルを2人がかりで外す。 
中はさまざまなコードやケーブルでごっだガえし 
ている。う〜む，内部 SCSI のディジーチェーンの 
つなぎ方がわからない。もし間違っだところに差 
してショートしだらどうしよう……。 

そんなこんなで， DOS / V フシンが SCSI ボー 
ドを認識しだのは，午前3時過ぎ。パソコンつて 



14 Oh!X 1995.5. 
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体力のいるものだ。 

それでもなんとか切り抜けられだのは， X 68000 
を使っていだおかげだといえる。背面パネルを開 
けて，メモ iJ の増設や各種ボードの入れ替えを自 
分でしなくてはならないし， CONFIG . SYS や AU 
TOEXEC . BAT の書き替えも日常的に行っている。 

もし，最初に買っだのが Macintosh で，しかも 
それしか使っだことがなかったら……内部の構造 
も DOS のコマンドもちんぶんかんぶんで，お手 
上げだったに違いない（中身を知る必要がないこ 
とは，それだけ初心者にやさしいバソコンともい 
えるが）。きつと， DOS / V マシンを買つだことを 
後榧していだだろう。 


〇 h ! X でこんなことをいろのも，手前味噌でち 
よつと恥ずかしいガ，ああ， X 68000 ユーザーでよ 
かつだなあ，とつ<づ<思つたのでしだ。 


今回の CG データ 


1280 X 1024 ピクセル 

1670万色 フル カラーを 4 X 5 ポジで出力 

作成手順 

C - TRACE でキャラクターの画像を作成。 MATIER の 
モザイク，色調反転，モノトーンを使って画像処理0 
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[第 10 回]言わせてくれなくちやだワ 
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「言わせてくれなくちやだワ」も1〇回目を迎えました。今年も皆さんからたくさんのカラ ー -r 
ラストが送られてきました。ちょっと窮屈な気はしますが，ばば一んと紹介しましよラ。 
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SOFTWARE INFORMATION 


_ 


「学研統合電子辞書」 「 TAKERU 名作文庫」 
に「書家万流 SX - B 8 K 」 そして「ぱにつくボ 
ンバ ー J と，今月は SX - WINDOW ユーザ 
— ，ゲームユーザー に嬉しい新作情報をお 
届けします。 


篸礙鏹會■夢鎞響 for SX = WM 0 
_翳 9 震讎髒書彳篛霸。霸蠤讎書 


TAKERU から国語，漢和，和英，英和のそれぞ 
れの辞書間で統合検索をするための電子辞書， 
「学研統合電子辞書 for SX - Window 」 が4月中旬 
に発売される。 

これは，すでに発売されている Windows 版か 
らの移植であるが， SX - WINDOW 版では「国語. 
漢和辞書」「英和 • 和英辞書」の2つに分けられ 
てリリースされることになった。 

国語辞典は約39,000語，和英辞書は約42,000 
語，英和辞書では約53,000語の見出し語を用意。 
検索方法も逆引き，英熟語検索と幅広く対応し 
ている。 

もちろん， 
それぞれの 
検索結果の 
中の単語を 
さらに検索 
したり，力 
ットアンド 
ペーストす 
ることで， 




ほかのアプリケーションでも利用できる。 

なお，これらのソフトを使用するためには、 
SX-WINDOW ver .3. 10以上が必要となっている。 
詳しいレビューは6月号で行う予定。 


X 68000 用 
TAKERU 


3.5〃/5〃2 HD 版各9,800円（税込） 
0052 (824) 2493 



mKBRty •修寞靡ーズ 


3月20日より TAKERU 名作文庫シリーズに新 
しく，中国大陸を舞台にした歴史シミュレーシ 
ヨンゲーム「三國志瓜」と RPG 要素を取り入れた 
ファンタジーシミ ユレー シヨンゲー厶「マスタ 
ーオブモンスターズ II 」の2作品が加わった。 
価格は以下のとおり（すべて税込み）。〇内は 
パッケージ販売時の価格である。 


光栄 
三国志 H 
システムソフト 
マスター オブ モンスターズ II 


5,200円 （14, 800円) 


X 68000 用 
TAKERU 


2,500円 （8, 800円） 
3.5〃/5"2 HD 版 
0052(824)2493 


発売中のソフト 

★フォン ト&ロゴデザイン ツール 

書家万流 SX -68 K シャープ 
X 68000 用 3.5 V 5〃2 HD 版29,800円（税別） 

★ぱにつくボンバー ァスキー 4/5 

X 68000 用 5"2 HD 版3,980円（税込） 

新作情報 


★学研統ぎ電子辞書 for SX - Window 国語•漢和辞書 

TAKERU 4/中 

X 68000 用 3.5 V 54 HD 版9,800円（税込） 


★学子辞書 for SX - Window 菊卩泝賤辞書 

TAKERU 4/中 

X 68000 用 3.575 "2 HD 版9,800円(税込） 

★ X CASE Be システム 

X 68000 用 5"2 HD 版 19,800円(税込） 

★Traum 象スタジオ 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

★麻雀悟空.天竺への道 シャノアール 

X 68000 用 5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★地球防衛 MIRACLE FORCE カスタム 

X 68000 用 5〃2 HD 版価格未定 

★プリンセス メーカー ニュー 


X 68000 用 


5〃2 HD 版 14,800円(税別) 
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•ボンバーマンぱにつくボンバー 


咲かせて見せよう連鎖の炎を…… 

爆弾を抱えて「ばにっくボンバー」がやってきた0落ちも 
の対戦パズルゲームになっても，あいかわらず爆弾の連鎖 
TakiYasushi がとっても気持ちいい。結構，眠れぬ夜が続いてしまうく 

瀧康史 らいのゲーム性をもっているぞ 0 




略して厂ぱにボン」 

爆弾の連鎖が気持ちいい，「ボンバーマ 
ン」の落ちもの対戦パズル版といえる「ぱ 
にっくボンバー」（以下ぱにボン）が登場し 
たぞ。「ボンバーマン」では，最大4人 （X 
68000版）の同時対戦ができ，その戦いたる 
や何人もの人間を徹夜に追い込むほどの熱 
さをもっていた。 

今回新たに登場した「ぱにっくボンバー」 
は，はたして「ボンバーマン」を超える面 
白さを備えているのだろうか。じっくり遊 
んでいこう。 

ボ八ってみよう •»•>♦•»•>•»♦•» 

まず，「ばにっくボンバー」では， 

1人でボバる（対 CPU 戦） 

2人でボバる（人対人） 

の2とおりの遊び方がある（ちなみに「ボ 
バる」という言葉は「ボンバーマンをする」 
の略)。 

1人でボバるは，文字どおりコンピュー 
夕を相手にしてボバる，対 CPU 戦モード。 
ここでは，「ぶよぶよ」のように，倒したら 
次の敵が出てくるといった具合で進んでい 
くぞ。敵はボンバーマンに出てくるお馴染 
みのやつばかり。ゲーム中に2 P 側でボタ 
ンを押すと ， 「HERE COME A NEW C 
HARACTER !」 という表示とともに乱入対 



X 68 Q 00 用 5 n aHD 3.980円（税込） 

アスキ _ Q 03(53 B 1 )0224 


戦もできてしまう。 

2人でボバるは，いわゆる人対人の対戦 
モード。3本勝負で2本先取したほうの勝 
ち，というルールてゲームは進行していく。 
この対戦モードでプレイすると，勝率など 
も出てくるので結構盛り上がるだろう。 

正直な話，このゲームのルールはちょっ 
と複雑〇「ベルには大ベルと小べルがあるの 
よ……」と，どっかのゲームみたいに，デ 
モ中，ルール説明があればよかったのにな 
ぁ。 

しかし， ルールを 飲み込んでしまえば， 
かなりの ハマリゲー。 というわけで，なる 
ベくわかりやすいように， ルールとコツを 
覚えていこう。 

まず，上から落ちてくる色ボン（色のつ 
いたボンバーマン）は，縦，横，斜めいず 
れかのラインに3個並べると消える（「コ 
ラムス」と同じ）。で，この色ボンを消し 
たときに，自分の下から「火なし爆弾」が 
現れる。こいつは見てのとおりの爆弾だ。 
火をつけてやれば，「ボンバーマン」でお 
馴染みの美しい爆弾の炎を見ることができ 
る 0 

その火をつける手段というのが，一定間 
隔で落ちてくる「火つき爆弾」だ。火つき 
爆弾は，キャラクターに接触すると爆発し， 
四方に炎を徹き散らす。その炎の先に火な 
し爆弾があると，導火線に引火し見事誘爆 
する。爆発した火なし爆弾の先にもさらに 
火なし爆弾があったら……もちろん誘爆す 
るのだ。つまり，炎の有効範囲内に爆弾が 
ありつづけると，全部見事に爆発する。そ 
れはもう気持ちのいいくらいに……。 

そして，親切なことに，火つき爆弾が落 
ちてくるときには，誘爆する爆弾がオレン 
ジ色に点滅するので，なるべくいっぺんに 
爆発できる位置へ誘導してやろう。 

ところで，「ぱにボン」は落ちもの対戦 
パズル ゲーム だ。対戦 ゲーム というからに 


は，相手への攻撃手段というものが存在す 
る。元祖「ボンバーマン」では，爆弾の炎 
が攻撃手段であった。この「ぱにボン」で 
は炎そのものが攻撃手段ではなく，爆発し 
た爆弾に応じた数だけ，相手エリアに「コ 
ゲボン」を送り込むことで'相手のじゃまを 
するのだ （ 「ぶよぶよ」のおじゃまぷよみた 
いなもの）。このコゲボンは，下からせり上 
がってプレイエリアを圧迫する 0 こいつは， 
炎によってしか消すことができないの " T ， 
誘爆を狙って一気に消滅させなくてはなら 
ない。 

そして，色ボンが画面の上まで到達して 
しまうと負け，最後まで粘ったやつが勝者 
となる（落ちもの対戦パズルゲームの王道 
だね )。 

って勝つ! 

結局のところ，勝つためには，なるべく 
多くのコゲボンを相手に送らなければなら 
ない。先ほどもいったとおり，コゲボンを 
たくさん送るためには，爆弾をたくさん誘 
爆させればいい。ただし，火つき爆弾の炎 
は，上下左右に「火カレベル」の分だけ爆 
発する。当然，炎が届く範囲に火なし爆弾 
がないと，爆弾は誘爆しない。火なし爆弾 
も同様で，炎に当たると火カレベルの分だ 
け十字に爆発してくれる。 

もちろん，火カレベルが大きければ大き 
いほど誘爆する確率が高くなるので（爆発 


3 A 涵滿?《备 



基本はやっぱり人対人の対戦だね 
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範囲が広がればそれだけ多くの燦弾を巻き 
込める），火力のレベルアップも重要なポイ 
ントとなる。火カレベルは色ボンを20個消 
すたびに上がるので，とにかく，色ボンを 
たくさん消せばいい。 

ただし，色ボンを3個ずつ消していたの 
では，時間もかかるし火なし爆弾もそれほ 
ど増えない。火なし爆弾は， t きどき上か 
らも降ってくるのだが，出現頻度はそれほ 
ど高くないのであまり当てにはできない。 
そうなると，必然的に色ボンの連鎖消去を 
狙って，一気に火なし爆弾を増やさなくて 
はならない。 

ただし，色ボンを消去すると下から火な 
し爆弾が出てくるので，いともたやすくフ 
ィ ールドの組み合わせが変わってしまう。 
せっかく連鎖の仕掛けを組んでいても，あ 
っという間に崩されるのだ。そのため，連 
鎖を意図的にたくさん作るのは非常に難し 
い。しかも，火なし爆弾の出現位置はラン 
ダムっぽい（予想している暇もないけど）。 
ただし，意外なところで思わぬ連鎖が起こ 
ったりするので，結構驚かされるのだが。 

さらに，4連鎖を作ると，2列の火つき 
爆弾が下から出現し，いきなり爆発してし 
まう。確かに大きな連鎖を作る t 嬉しいこ 
とは多いのだが，連鎖を作っていると自分 
の壊した色ボンのせいで連鎖が壊れ，頭が 
パニックに …… 。 だから 「ぱに ボン」なん 
だろうけどさ。 

ほ力 i こもルールがあるぞ、 •、，、 

結局，色ボンをたくさん壊したほうが， 
有利にゲームを進められる。慣れないうち 
は大きな連鎖は作れないだろうから，でき 
るかぎり， 2連鎖をたくさん作ることを目 
指すべし。2連鎖程度なら，比較的楽に作 
り上げることができるからね。 

そして， レベル （ LV )。 

このレベルは， 色ボンを落下 させた 数で 
上がっていく。 10 組落とすと レベルが1 つ 


アップするのだ。そして，デカ爆メーター。 
これは色ボンを落としたり連鎖をさせたり 
することで メーターが 上がり， メーターが 
上がりきると，大きな爆弾が降ってくる。 
ちなみに，このデカ爆は広範囲にわたって 
すべてのキャラクターをはじき飛ばしてく 
れる，お助けキャラ的な存在だ。 

さらに，はじき飛ばしたときに，もしも 
色ボンがすべてなくなっていたら，クリア 
ボーナスといって， 下から2列，火つき爆 
弾が出現して爆発する。そして，はじき飛 
ばした色ボン，爆発した爆弾の数だけコゲ 
ボンが相手に送られることになる。その破 
壊力は，凄まじいのひと言につきるだろう。 
こ v までくると，だいたいどちらが勝つか 
見えてくる。 

つまりは，デカ爆目指してどんどん色ボ 
ンを積め！ということだ。あんまりのん 
びり考えていたら，負けてしまうぞ。 

ところがと’っこし /•>•»•>•»•»•♦•>♦ 

ところが，落ちてくる色ボンの組み合わ 
せがいやらしい。形は3個まとめて鉤状で 
落ちてくる。この鉤状の形のせいで，うま 
く並べようにも必ず1つ余計なものを隣に 
落とすハメになってしまう。 

「なるべく早く色ボンを壊したほうが勝 
ち！」 t はいうものの，この鉤状のせいで， 
どんどん余計な色ボンが増えてしまうのだ。 


この障害が あるからこそ，ゲームが熱ぃと 
もぃえる けどね。 

色ボンの 消し方とぃぃ，ゲームは割と「コ 
ラムス」 っぽぃところ 1 力' :あ るの だが ： この 
鉤状のせぃで 「コラムス J が得意な人■でも 
苦戦するか も。 

また， 「ぶよぶよ」のように埽初が,ら大争 
な連鎖を 作ろうとしても，色ボンを : 溜め込 
む分，色 ボンを壊していなぃ=火カレべル 
が2のままな ので，誘爆できずに困ってし 
まうことに もなりかねなましてや/敵 
からの攻撃は 下から く るのだから 。 v 

朝までボパる？ 炒4•，••■♦•争 1 ®. 

全体的に 元祖「ボン バっマ レ」 ほどでは 
なぃにしても， かなり常習性のあるゲーム 
とぃえる。 忙しぃ!：きにぃきな-り プ ゼィ 
てしまうと， なかなか戻ってこれなぃ 女 
しれなぃので， ほどほどにしてお 3 う。播 
作性に関しても ぃうことなぃ-しね。細かぃ 
ところ， たとえば，近くでな!.::.も起きてぃ 
なぃ色ボンは寝て しまうとか，結構面白ぃ 
ぞ〇 ボンバーマンはかわぃ|、し，ぃうこと 
なし，とぃったと ころかな I 

さあて，連鎖の 炎を堪能しっっ，今夜も 
朝までボバろ うつと。 


熱中できるゲー厶だぞ 

「ぱにボン」は接客ゲームにもってこいのゲ 
—ムだ。「ぶよぶよ」の対戦などは、連鎖の数 
がものをいうから，結構あっさり終わってし 
まうけれど，これはそうもいかない。反犁で 
きるチャンスはいくらだってあるし，ダメー 
ジも「ぶよぶよ」ほど大きくないしね。 

出来自体も満足できるものだし，落ちもの 
パズルゲームが好きな人には絶対お勧め。し 
かも値段も格安，3,980円（税込）なので，気 
軽に買ってプレイしてみてほしいゲームとい 
える。 

総合評価 ?_ 5 t _^ 

かわいさ ★★★★★★★女 
睡眠色ボン ★★★★★★★女 
熱中度 ★★★★★★★★ 

お買い得度 ★★★★★★★★★ 
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日に日に進歩していく，グラフィック処理技術 

ここでは現在どのよラなものが実現されているのか，結果をざっとまとめてみよう 















Z ’ s-EX \/ e 「.1 時代からお馴染みの 
パースぺクティブ処理が強化された。 
要望の強かつた連続全画面処理と高 
画質化が今回の題目だ。 

デバッグも兼ねて，一部の業界で最 
近特にホットな話題「ニアクリッ 
プ」に対する処理が導入されている。 
高画質化の基本方針は単純なオーバ 
ーサンプリングだが，描画部分では 
双線形補間モードを追加したものも 
用意した。右は双線形補間の効果を 
示すものだ。 EX - System の発表時に 
はバンプマッビングも導入されるか 
な？ 


LIQUID . X は関数をグラフ化して表示す 
るツールだ 0 無味乾燥な数式でもこうし 
てビジユアライゼーシヨンしてみれば， 
なにか味わい深いものがある。 

なお， 10 MHz 機では軽く数分かかるもの 
でも X 68030 + 68882 なら10秒程度で表示 
を完了することがわかる0 2 D 表示による 
ものから，こういった 3 D 表示処理も簡単 
に指定可能だ。 

この調子で拡張していけば，本格的なサ 
イエンティフィックビジユアライザも夢 
ではないかも？ 





















地形生成表示にはさまざまなアブ a 獅 


が，あれは結果的•に喜帰的ランダム加：^法 

戀1麵八::' 


ログラムが掲載されたことも あった# 

の一種であったといえるだろう 〇 XL , 

あるが，印象としては山というより 
じが強い。今回取り扱っているのは 
ノイズをフーリエフィルタリングで取り出すという方式だ 0 生成された地形の 
品質は見てのとおり。処理に2次元 FFT を使うことによって発生する特徴がい 
くつか見受けられる 0 ひとつは，要素数を加減することによりディテールの調 
整が簡単にできるということだ。そして，もうひとつは基本波形の高調波を合 
成しているので全体が周期関数になっているということである 0 これは地形ブ 
ロックをひとつ作れば，隣に同じものを並べたときにぴったりくっつけること 
ができるということを意味する0 

ここで使った水面の映り込みは環境マッピングではなく，正直なレイトレーシ 
ングによるもの。水面が多いと非常に重くなる。 
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これまで Oh!X 誌上で発表されてきたグ 
ラフィック環境拡張ツール Z ’ s - EX と 
MATIER - EX 。 市販のグラフィックツール 
と共存して機能を拡張するシステムだ。現 
在，これらを独立したグラフィックツール 
へとまとめあげる作業が進められている。 
もう少ししたらムックのかたちでお届けで 
きるた^ろう。 

最初の Z，s - EX ver . l 以降， Z，s _ EX 
ver . 2と MATIER - EX で開かれたグラフ 
ィックシステムの基礎を確立し， EX-WIN 
で独立したグラフィックシステムとしての 
方向を打ち出した。これまでは，市販ツー 
ルをサボートするサブシステムとしての位 
置付けにあって，付加機能を拡充すること 
のみを目的にしていたのだが，今度発表さ 
れる ver .3 では描画の基本システムにまで 
目を向けている。 

階調不足を補うため多くの処理でディザ 
リングが導入され，さらにマスクを拡張し 
た独自の or 値によってより多彩な処理を可 
能にしている。マスクがアナログになると， 
どういったことができるものかというのは 
ver . 3によって実証されていくことになる 
だろう。 

こういった描画の基本部分を提供すると 


基本 ツールを まとめたカスタムウインドウ 



パレット。マスクも 扱う 

ともに，ペイントシステムの可能性につい 
てもさまざまな試みがなされている。 

•エアブラシ 

非常にパターンの大きなペンだと思って 
もらえればいい。パターンは円形しかない 
が，濃度指定，密度指定，フラクタル指定 
ができる0マウスの動きを後処理でトレー 
スするので，処理速度の遅い機種でもムラ 
のない仕上がりが期待できる。 

•ペイントブラシ 

あらかじめ登録しておいたグラフィック 
パターンをランダムに出力する。ハ。ターン 
の a 値にカレントカラーをのせてペンパタ 


ぼかし。右はデイザリングを導入 
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基本ペンツール 


—ンとしたり裏画面から色を拾って使用す 
るこ！：も可能。 

•PICPAINT 

単一色の領域を指定のテクスチャで塗り 
つぶす。操作法は，ブラウザでテクスチャ 
を選び指定するだけ。タイリングペイント 
の超拡張版だが，一度塗った領域をほかの 
テクスチャで塗り直すことが可能。 

回転 

指定範囲を画質最重視で任意角度回転す 
る 0 

參 3 D マッピング 

基本的な 3 D 図形に画像を張り付ける。楕 
円体，卜ーラス，円錐台などが用意されて 
いる。テクスチャマッピングとバンプ マッ 
ビングが指定可能。特集記事にあるとおり， 
パースぺクティブも拡張されている。 


おっと， 独立した ツールになった とはい 
っても，ここで実現されたすべての機能は 
Z ’ sSTAFF と MATIER から呼び出すこと 
が可能だ（それなりのメモリは必要）。 

EX - System では，基本的になにかをやろ 
うとすると，それに対応したプログラムが 
実行されるという形式なので，操作が煩_ 
で体系的でない面もある半面，非常に柔軟 
で多彩な処理ができる。基本ペイント機能 



エアブラシ。マウスで軌道を指定し …… 一括して処理する フラクタル指定の効果 
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左下が標準。ソフトフォーカスフイルタのバリエーション 


登録したパターンを張り付けるスタンプ 


文字には IFM フォントが使用可能 




テクスチャを質感合成 


パターンブラシの例。 
アナログマスクの採 
用によって非常に多 
彩な効果が指定可能。 
ユーザー のアイデア 
次第で用途は無限だ 


物体の部分を指定してマッピ 1グ可能 


も外部フアイルで供給されるものだ。 

システムの 管理するメモリは大きいが， 
個々のツールはそれほど大きくないのでメ 
モリもあまり消費しない。ほとんどのツー 
ルは Xellent 30 の LOADHIGH で実行でき 
る。ちなみに EX - System に Xellent 30 を導 
入する！：，専用コンパイルされたオブジェ 
タトとローカル RAM の相乗効果で大幅な 
高速処理が可能となる。 

一応， 10 MHz の68000, メモリ2 M バイト 
で最低限の動作はするが，ハードディスク 
での使用を前提に作成されているのでハー 
ドデイスクは必須だ。フルスペックのイン 
スト_ルをした場合はフリ_エリア4]\/[バ 
イト程度が必要となる。メモリが足りない 
場合はアナログマスクゃ袈画面などの無条 
件にメモリを必要とする要因を削っていく 
ことになる。理論上，フロッピーデイスク 
上でも動作は可能だが，ちょっと普通の人 
にはおすすめできない。なお，銳意最適化 
はしているが， CPU は速いほどよいのはい 
うまでもない。 

システム+エフェクタ，開発ツール，テ 
クスチヤデータ，サンプルデータなど，シ 
ステム全体ではかなり大きな b のになって 
しまう。そこで，ムックでは マニュアルの 
ほか，無謀なことに FD 3 枚 + CD - ROM と 


いう形態が予定されている。 

FD のみでもひととぉりの機能は使用で 
きるが，最適化オブジェクト， ソースファ 
イル，各種データや各種ぉまけなどは CD - 
ROM に収録されることになる。ぜひ CD - 
ROM の導入も検討していただきたい。 


バンプマッピングも可能 


フラクタルとマッピングの応用。簡単！ 
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コンテスト入選作品 


前回は，グランプリが該当作品なしとなってしまいましたが,今年はその 
反動で，グランプリクラスの作品がたくさんあり，なかなか見応えのある 
コンテストとなりました。応募総数もいよいよ増え，各作品も大作指向 
が顕著になってしヽます。そして,我らが X 680 X 0 による応募が8割を占め， 
この世界を独占している状態。というわけで， CG 野郎もそうでない人 
も，ビデオを申し込んで，みんなで見ましよう1 


審査員とその肩書き 

森啓次郎 

「ASAHI パソコン j 元編集長 

前田 

徹 

「Oh!Xj 編集長 

松尾 

公也 

「MacUser」 編集長 

柴田 

忠男 

「 SUPER DESIGNING」 編集長 

新井 

創士 

「LOGiN」 編集長 

寺島 

令子 

4コマ漫画家 

松浦 

季里 

CG アーテ イ スト 

澤井 

健 

CG プロダク シヨン 社長 

鎌田 

優 

プ □ジエ クトチーム D5GA 代表 


(順不同，敬称略） 



表彰状，賞金20万円 

A DRAGONFLY 


森山知己 (TMI) 

これがパソコン （ X 68030) で作られている 
と信じられますか？ この作品は，単に CG 
の技術，恐竜のフオルムがすごいだけではな 
く，"見られる"ということを徹底的に研究 
した演出が素晴らしい。まさに，目の覚める 
思いです。圧倒的なインパクトで，森山氏は 
「 SWORD 」 「 SW 0 RD 2」 に続いてなんと3 
度目のグランプリを獲得！ 

作者からのコメント 

「ジュラシックパーク」を見てから，"恐竜” 
という柔らかい形状表現の実現に向け， i 式行 
錯誤を始めました。ただ，自分の"目"を楽 
しませてくれる作品に近づけようとがんぱっ 
ています。 



制作人数：1人 
制作日数：60日 
使用機種： X68030 + 040turbo 
使用 ソフト： D5GA CGA システム 
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儋霪竇 表彰状，賞金 1 Q 万円 

LowReso 

中村ゆういち 


昨年は 「 KODOKU 」 で入選していましたが, 
今年は大きく飛躍し，グランプリまであと一 
歩というか ， 「A DRAGONFLY 」 がなければ 
グランプリだったといえるでしよう。テーマ, 
ストーリー，キャラクター，映像，音楽など 
すべての面でパーフェクト！ あるロポット 
が，職場に配属されてきた女の子に恋する過 
程を優しく描いています。 

作者からのコメント 

作り始めたのが II 月半ばからなので，とに 
かく完成させるということの大切さが身にし 
みました。そのため，必要なことと不要なこ 
とは，はっきり決め，割り切ることが大切だ 
と思いました。 

制作人数：2人 
制作日数：45日 

使用機種 ： AMIGA A 4000， SLV - RS 7 
使用ソフト ： light wave ver 3. 1 
AD PRO 
DeluxePaint 


儋霾竇 表彰状，賞金 ID 万円 

電神ギガダイン 

腰原仁志 


昨年のエンターテイメント賞「冥皇龍ペル 
ギウス」の腰原氏が丨年じっくりとかけて作っ 
た超大作！ 特にストーリー，キャラクター 
の作り込みは過去に例を見ない。そしてなに 
より，作者の作品に対する思い入れがひしひ 
しと伝わる，まさに アマチュア ならではの作 
品です。六神合体，グランド.クロース！ 
作者からのコメント 

この作品は，どこからどう見てもロボット 
ものですが，自分の一番伝えたい物語を表現 
するために，一番得意なジャンルを使っただ 
けです。まず物語として完成され，テーマが 
あり，すべてのキャラクターに意味があって， 
そのうえで見せ場があるような作品を目指し 
ました。 



入選作品集ビデオ申し込み方法 


先月号でもお知らせしましたように，入選22 
作品を集めたビデオを配布します。 Oh ! X の読者 
の皆さんには，早く届くように，ほかの応募と 
は少し対応が異なり，締め切りも早くなってい 
ます。一番確実なのは，先月号に綴じ込んであっ 
た振り込み用紙で申し込むことですが，先月号 
をお持ちでない方のために，以下申し込み方法 
を説明します。 

ということで，締め切りは4月30日，もうす 
ぐだぞ！ 

[内容] 

• VHS ( I 20 分）テープ 
• 各作品の解説 害 （約50ページ） 

[黄用] 

. 3, 000円（実費2,500円+ コンテス ト運営 カン 
パ 400円+阪神大嫠災被災 スタッフ 義援金100円） 


[申込締切] 

• 1995年4月30日まで 
[発送] 

• 5月中旬〜6月上旬 

不慮の事態によって遅れることがあります 

[申込方法] 

郵便局にて，郵便振替用紙に以下の事項を記 
入してください 

• 口座番号： 00930- 2 -109598 
• 金額： 3, 000 

• 加入者名 ： DOGA 
• 通信欄： 

I ) 「7 th CGA コンテス トビデオ」 I 本希望 

2) 購読雑誌 「 Oh ! X 」 

3) D 5 GA 登録ナンバー 

( D 5 GA 登録ナンバーの記入は，以前ビ 


デオを申し込んでナンバーがわかっている方だ 
けで結構です） 

•払込人住所氏名：ビデオの発送先を明記して 
ください。難しい漢字にはフリガナをつけてく 
ださい c 必ず連絡先の電話番号を明記してくだ 
さい 

[注意事項] 

• 7 th コン テストのビデオ以外のものを同時に 
申し込むことはできません 
•上記事項を守られていない方の入金は，全額 
当 チームへの カンパとして処理されます 
• 数に限りがありますので早目にお申し込みく 
ださい c 申し込み数がオーパーした場合，返金 
するか，増刷するまで待っていただくことにな 
ります 


発表！第7回 アマチュア CGA コンテスト 入選作品 27 






















{1# 表彰状，賞金 5 万円 

GENESIS 荒木登希夫 (TOKIO) 

ある惑星から宇宙空間に放出される大量の生命体。）。それらには 
さまざまな苦難の道のりが待っていた。そして目的地にたどり着ける 
のはほんのわずか……。ドボルザークの「新世界より」に合わせて15 
分にもわたる壮大な映像詩。今回最大の話題作。その評価は，入選以 
下ともグランプリ以上ともいわれています。最終的には，皆さんの目 
で結論を出してください。 

作者からのコメント 

コンピュータの性能が格段に上がってきたいま， CG は分岐点に差 
し掛かっていると思います。 “ CG のために CG をする"から“なにか 
のために CG をする”に。この思いから 「 GENESIS 」 は生まれました。 



制作人数：1人 
制作日数 :1800 
使用機種 ： X 68030 
使用 ソフト： D 5 GA CGA システム 
MATIER 


AM 表彰状，賞金2万円 

DRIVIN’WOMAN-DIRECTOR’S CUT- 

由水桂 

一昨年丨カット部門に応募された作品がバージョンアップされて戻っ 
てきました。でも，もともと I カツトなのに， 「 DIRECTOR’S CUT 」 
とは…… 。 たった数十秒の作品だが，最近大作が多いので，逆にそれ 
が斬新に感じます。細部まで入念に作り込まれた背景や，ポリゴンで 
作られた不自然さのないドライバーの微笑みなどが見どころです。 

作者からのコメント 

■ 前回は貧弱な環境で 

したが, X 68030 + 688 

82, メモリ I 2 M バイト， 
MO という環境で思う 
がままに作り直したの 
がこの 「 DIRECTOR’S 
CUT 」 です。ちなみに 
人体にはいっさいマッ 
ビングを使用せず，表 
情はすべて物体の変形 
によって表現していま 
す。 

制作人数：1人 

制作日数 ： 40 日 使用ソフト： D 5 GA CGA システム 
使用機種： X 68030 MATIER 



{ S # 表彰状，賞金5万円 

Raiden 渡辺哲也 



3 D と 2 D との合成が，違和感を残したまま，むしろ持ち味として 
生かされた作品です。なびく髪の毛から，ハイセンスなメカまで見ど 
ころ満載。謎の美少女に，迫り来るメカ，行く手を阻むロポットと， 
アニメの王道といえる作品です。「オレは，こういうのが好きなんだ！」 
という心の叫びが聞こえてくるようです。 


作者からのコメント 

昔からロポットが好きで，“ロポットが戦うストーリー"というこ 
とだけを決め，難しいことは考えていません。ただ自分の好きなもの 
を作りました。 


制作人数：1人 
制作日数 :1800 
使用機種 ： AMIGA A 4000 ， PAR 
VIDEO TOASTER 

使用 ソフト ： light wave ve 「.3.1〜3.5 
DeluxePaint 
プリリアンス 
ADPRO 



AS 表彰状，赏金 2 万円 

Orbital Tragedy 

荻野友隆 ( 京大マイコンクラブ） 

「デスペラード 」 「MOUSEj 「コンセントロボ」など，数々の名作 
を生みだしたあの KMC がシリアス SF に挑戦。軌道上の人工衛星間の戦 
い，そしてお互いを理解しようと努力する様を描いています。各所に 
使われている独自の技術や美しい映像にご注目ください。 

作者からのコメント 
作品の テーマは 
"知性とコミュニケ 
—シヨン”です。相 
手に自分を激しく意 
識させ，自分の言葉 
を何度も何度も解析 
させるためにはどう 
したらよいでしよう？ 

その答えの一例が， 

この作品です。 


制作人数：15人 
使用機種 ： X 68030 

IBM PC / AT 互換機 



使用 ソフト ： DoGA CGA システム 
MFGED ver .5.1, 
Z，s STAFF ver .3 
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AS 表彰状，賞金 2 万円 

GhostSThief 

山田哲 



ストーリーなど若干わかりにくいものの， 
妙な魅力がある作品です。 RPG のような世界 
に，日本昔話のようなストーリー。非常にユ 
ニークなキャラクター。さらに，マッピング 
を多用した独特の色合いが美しく，背景まで 
ていねいに作られています。なんか，海外の 
作品を見ているような感じです。 

作者からのコメント 

私がテーマとするのは“人間”です。今回 
は，盗人の気持ちを描きました。 X 68000 と 
いう機械でもまだまだできることはたくさん 
あることが，後輩たちに伝わればいいなと思 
います。 


はっきりと出ている点が高く評価されました。 
こういった感じの作品は珍しいですね。 

作者からのコメント 

前回の 「 FLCj が CGA システムの習作，今 
回の作品が人体モデルと“話つくり”の習作 
といったところです。臨終に"満足できた人 
生だった”と思える生き方をしたいというの 
が，この作品のテーマです。 


制作人数 
制作日数 
使用機種 


2人 
120日 
X 68000 
X 68000 XVI 


制作人数 
制作日数 
使用機種 
使用ソフト 


2人 
50日 

X 68 Q 00 PRO 
D 5 GA CGA システム 


音楽にマッチした BGV 感覚の作品。踊って 
いる人の影をビデオで撮影し，その影だけを 
取り込み，その画像を3 D に張りつけるなど， 
さまざまなエフェクトを駆使して演出してい 


使用ソフト ： DoGA CGA システム 




ます。単調ながら，流れて いるとついつ い最 
後まで見てしまう作品です。 

作者からのコメント 

最初から最後まで，音楽との同期，音楽と 
雰囲気との調和を主眼において作られており， 
音楽により映像が，映像により音楽が，それ 
ぞれ高められるようにと考え，作られていま 
す。 

制作人数：1人 
制作日数：30日 

使用機種： X 68030, FM TOWNS 
使用ソフト ： DoGA CGA システム 
MATIER など 


A # 表彰状，賞金2万円 

超カラク 1 J 刑事 

津賀輝光 

交通 ルー ルを守らない悪いロボットたちを 
懲らしめるため，スーパーカラクリ刑事，出 
動だ！ 妙なノリといい， マヌーな ポーズと 
いい，まじめな テーマな のに，いやまじめだ 
からこそ，はっきりいって笑えます。この作 
品には，なにか説明できないよさがある。当 
チーム 内で も， ファンが多い作品です。 


作者からのコメント 

このドラマを通じて，若者たちに交通ルー 
ルを守ることの大切さを知ってもらうことが 
目的です。 

制作人数：1人 
制作日数：100日 
使用機種： X 6803 Q , X 6 B 000 XVI 
使用ソフト ： DoGA CGA システム 
MATIER ver .2 
Z，s STAFF ver .3 


AM 表彰状，賞金 2 万円 

ピアノ • ソナタ 

小島襪 S ( Studi 〇 Dream Field ) 

「おはようございますの帽子屋さん」「ある 
夜の出来事」そして r Gunner 05 j を制作され 
た，あの小島さんの作品です。 PowerMac の 
力にものをいわせた全面映り込みのレイトレ 
—スの美しい画面に，小島さんならではの完 
璧な精度の編集と，どう見てもプロの作品で 
す。ただ，アマチュアらしくないともいえま 
すが . 。 


作者からのコメント 

最近 Macintosh も安くなっていますし，リ 
アルタイム再生も難しくなくなってきました。 
みなさんもぜひ Macintosh で CGA を作成してみ 
てください。 

制作人数： 2人 制作日数：12日 
使用機種 ： PowerMacintosh 8100 /80 vc 
Quad 「 a 7 Q 0 改 
+ Power Upgrade Card 
使用ソフト： INFINI-D 2.6 J 

Adobe Premiere 3.0 E 
Adobe Photoshop 3.0 J 
Adobe Illustrator 3.0 J 
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A ® 表彰状，賞金 2 万円 

すばらし杏二進数の世界 

高橋建滋 

“ CGA はデジタルアートなのだから，すべて 
「0」と「 I 」で表現してみよう”という思いつ 
きだけで生まれた作品だそうです。 5話から 
なる オムニバス 形式のギャグになっていて， 
「チュンチュンワールド」を思い出します。 
やっぱりお勧めは第3話かな。 

作者からのコメント 

この作品が入選したということは，高度な 
技術がなくても，アイデアとごく基本的な技 
術さえあれば，面白い CGA を作れるというこ 
とだと思います。私も丨年前までは，入選な 
んぞ夢のまた夢でした。 

制作人数：1人 
制作日数：30日 

使用機種： X 68000 PRO , PC -486 GF 
使用 ソフト： D 5 GA CGA システム 
Z’sSTAFF ver .3 



AS 表彰状，賞金2万円 

歩行者とドライバーとの 
コミュニケーション 

太田敦司 

太田さんは某芸大のデザイン科でインダス 
トリアルデザインの勉強をされており， この 
作品は，太田さん自身が考案された，物陰か 
らの飛び出しなどによる交通事故を未然に防 
ぐある装置の原理と効果について解説したプ 
レゼンテ_ションです。 

作者からのコメント 

次回は コン テストのために作品を作って， 
皆さんに見ていただけるようにがんばります。 
いい題材があるんですが，技術や時間がなく 
てできずにいました。もっともっと簡単に人 
体が動かせるようになるといいんですけどね。 
制作人数：1人 


制作日数： 3 Q 日 

使用機種 ： X 68030， XAV -1 S など 
使用ソフト： D 5 GA CGA システム 
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AS 表彰状，賞金2万円 

CHESS 

奥中かおり （ SA 闩 UGE - JI ) 

夜中， チェスのコマが ひとりでに動き出し 
戦争を始めます……。奥中さんは， 2 D のイ 
ラストが得意なだけあって，各キャラクター 
の顔のマツビング画像などは，表情豊かでか 
わいい感じに仕上がっています。本人日く， 
テーマは"愛。何者にじゃまされても最後に 
は愛が勝つ"だそうです。 

作者からのコメント 

前に作った作品の出来があまりにひどかっ 
たので，今回の作品は私なりにがんばって作っ 
たつもりです。私は 3 年前まではパソコンを 
全然使ったことがありませんでした。バソコ 
ンをもっていない人だってここまで作れるん 
です。 

制作人数：1人 
制作日数 ：60 日 
使用機種 ： X 68030 
使用 ソフト： D 5 GA CGA システム 
MATIER 



AM 表彰状，賞金 2 万円 

空想の一日 国井雅之 

今回もっとも変な作品です。よくわかりま 
せん。動きやタイミングは，凡人のなせる技 
ではありません。作者自身もいうように，絵 
柄も非常に個性的で，かなり手憤れていると 
いう感じがします。評価は，皆さんにおまか 
せします。 

作者からのコメント 

僕独自の絵を世に出したい！ということが 
狙いです。ふだんから「独自の絵柄を使って, 
なにか人の目を引きつけるような面白いこと 
が表せないかな」と思っていました。 

制作人数：2人 
制作日数： 2日 
使用機種： Macintosh , GR 1 
使用ソフト ： Director 



. 


霜■■船へ 


AS 表彰状，賞金2万円 

RED MOON SHOT 

村松博之 

旧ソ連で実際に計画された有人ロケット月 
面着陸計画の全容を，膨大な資料と，精密な 
モデリングとともに，淡々と描いたノンフイ 
クシヨン CGA です。村松さんは，以前 「 D 」 
という作品で入選されています。しかし，軌 
道船から着陸船への移動が宇宙遊泳ってのは, 
なんとも旧ソ連らしいなあ。 

作者からのコメント 

雑誌「ニュートン」の記事を読んで以来， 

なんとかこの話を映像イ匕したいと思っていま 
した。資料集めとモデリングに手間取ったた 
め，スケールダウンしてしまったのが残念で 
す0 

制作人数：1人 

使用機種： X 68000 PRO , XVGA -1 V 
使用 ソフト： DoGA CGA システム 
Z’sSTAFF 


AS 表彰状，賞金2万円 

DOLL 

藤井尚美 



夜中，人形がひとりでに歩き出し，鏡の世 
界に入っていきます。そこで見つけたものは 
…… 。 色使いからデザイン，そしてストーリ 
一まで，いかにも女性らしい優しいメルヘン 
です。でも，なぜ女性の作品は，みんなパス 
テルカラーなん だろう？ 

作者からのコメント 

主人公を人形という親しみやすいものにし 
たことで，老若男女，すべての人たちに楽し 
んでもらえればうれしいです。 

制作人数：1人 
使用機種： X 68000 CompactXVI 
使用 ソフト： D 5 GA CGA システム 
MATIER 












































AS 表彰状，賞金 2 万円 

TINY MEMORIES 

辅佳徳(新潟大学コンピュ-タクラブ） 

戦闘機丨機で，地球に迫る謎の敵の本拠地 
に突入し，ボスを倒すという典型的な宇宙バ 
トルものです。この種の作品は選外の中にも 
たくさんありましたが，それらと比較すると 
映像的にもしっかりできています。たくさん 
の人を動員できる，クラブによる制作のメリッ 
卜を生かした大作です。 

作者からのコメント 

この CGA は，ちょっと（かなり？）いい加減 
な人間によって作られて います。 始めはどこ 
にでもいるパソコン雑誌の一読者だったので 
す。 誰にでも ひと 握りのやる気さえ あれば， 
この程度のものなら作ることはできるので す。 
制作人数： 3人 
制作日数:1000 

使用機種： X680Q0 XVI,X68000 EXPERT 
X68030 + 040turbo 
使用 ソフト： D5GA CGA システム 



表彰状，賞金2万円 

幻想動物博物館 

依田真一郎 

この作品は，いわゆる CGA ではなく，スー 
パー ファミコン のパッ ドを操作することで， 
博物館の中を自由に歩き回れるというインタ 
ラクティブな作品です。多少本コンテストの 
範嚙からはずれますが，こういった方向性も 
面白いので參考入選としました。モンスター 
のモデリングなど CG の技術はきわめて高い 
作品です。 

作者からのコメント 

内容は，幻想動物一これはいままで，絵と 
して （ 2次元）しか表現されてこなかったもの一 
を文献な ども徹底的に調べ上げ， 可能な限り 
"リアルな”形で皆さんにお見せしようとい 
うものです。陳列された6体の幻想動物達の 
立体的なフォルムをお楽しみください。 

制作人数：1人 
制作日数：約90日 

使用機種： Macintosh n ci + 040/40MHz 
使用 ソフト： Playmation 


Director 4.0, Photoshop2.5 



AS 表彰状，賞金 2 万円 


GEARXEX 

鈴木政宏 ( PROMPT ) 

これも宇宙バトルものですが，こちらははっ 
きりと ナムコの 「ゾルギア」を意識した作品 
になっています。オリジナリティがないのは 
問題ですが，映像的に面白い演出もあり見応 
えがあります。また， BGM や効果音などにも 
力を入れて作られています。 

作者からのコメント 

“初心者には宇宙バトルが最適”という記事 
や，自分たちでやってみた感触として“これ 
ならいける"という目安ができ，それにどん 
どん肉づけしていくかたちで作品を作ってい 
きました。 

制作人数： 5人 制作日数：約150日 
使用機種： XG8030, X68000 XVI 
X68000 ACE, INDY 
使用ソフト： D5GA CGA システム 
GENIE 

MATIER ver.2 


SOFTIMAGE 




AS 表彰状，賞金 2 万円 

GALSEED 

斉田和隆 ( J 2 TEAM ) 

「マクロス」 と 「ダグラム」 を 合わせた よう 
なロボットバトルものです。映像的には左記 
の2 つの 宇宙バトルものに及ばないのですが, 
技術的には高いレベルにあります。 6本足の 
カニの ような ロ ボットが集団で シャカシャカ 
動く様は見ていて気持ちいいです。 
作者からのコメント 

"変形ロポットをモデリングしてみたい”と 
いう軽い気持ちから始めたものの，これがで 
きると，次に“動かしたい，誰かに見せたい" 
と思うのは当然で，このロポットで作品を作 
ろうと思いました。こうなったら，アクシヨ 
ンが中心だ！とがんばってみました。 

制作人数： 2人 
制作日数：約60日 
使用機種： X68030 
使用ソフト： D5GA CGA システム 
Z’s STAFF 


コンテスト応募作品の作り方 


今年もなんとか無事に，入選作品集ビデオが 
完成しました。去年までテロップにしていた解 
説を小冊子にしたので，120分たっぷりと作品 
がつまったビデオになっています。 コンテスト 
事務局では，毎年できるだけよい画質の入選作 
品集ビデオを制作しようとがんばっています。 
しかし，入選作品集ビデオの画質は，応募作品 
の画質によって大きく変わります。そこで，コ 
ンテスト事務局から，来年以降に作品を応募し 
ようと考えておられる方へのお願いです。 

入選作品集ビデオは，画質を少しでもよくす 
るため，入選者に作品のマスターテープをお借 
りしてビデオを制作しています。来年以降，作 
品を応募しようと考えている方は，マスターテ 
—プを次のような点に注意して制作してくださ 
い。注意点をきちんと守っていない作品の場合, 
入選作品集に収録する場合，途中で切ったり， 
つないだりと編集される可能性もあります。 

• 作品の頭に黒を1分程度入れる 
ビデオ 編集の都合上，作品の頭には黒画面を 
I分程度入れておいてください。いきなり作品 
が始まっている場合，作品の頭がカットされる 
可能性があります。 

• 作品の後ろにも30秒程度の黒を入れる 

作品の最後にも30秒程度は黒画面を入れてお 
いてください。いきなり作品が終わっている場 
合，作品の最後がカットされる可能性がありま 
す。 

• データはマスターテープを作ったあとも残し 
ておく 

マスターテープの 画質があまりよくない場合, 


画像データを送ってもらって， D5GA で落とし 
直しをすることもあります。そういったとき， 
画像データが残っていないとどうしようもない 
ので，作品の画像データは作品が完成しても消 
去せずに，残しておいてください。また，形状 
データなどの画像データ以外のデータ も， 雑誌 
掲載写真用の高解像度の画像を作るときに必要 
になります。 

• 音声がどこにどういった状態で入っているか 
の情報を明記する 

応募された作品の音声がどこにどういうふう 
に入っているのかを必ず応募票に明記するよう 
にしてください。 VHS ならば， HiFi なのか，ノ 
ーマルなのか，もしくは両方を使っているのか。 
ステレオなのかモノラルなのか。8 mm ならば， 
AFM なのか， PCM なのか。きちんと窨かれてい 
ない場合は，効果音や BGM が収録されない可能 
1生もあります。 

• 真っ白は使わない 

作品中で，ホワイトアウトしたり，画面がフ 
ラッシュするなどの効果で画面全体を白くする 
場合，100%の白 （EPA 2 ならば R =31 G =31 
B =31) は使わずに.少し暗い白 （EPA 2 ならば 
R =27 G =27 B =27) を使うようにしてくだ 
さい。ビデオの信号の性質上，急に暗い画面か 
ら明るい画面になると，同期が乱れることがあ 
ります。最悪，そこだけ収録時にカットするこ 
とになるかもしれません。例として白を挙げま 
したが，実際は白に限らず，画面の大部分を明 
るい色が占める場合は，若干暗くしたほうがい 
いでしよう。 


発表！第7回 アマチュア CGA コンテスト 入選作品 31 







































POWER UNIT 



今回紹介するのは T&H PRODUCTS (もう 
お馴染みかな？）による SF 仕立ての ウォー 
シミュレーションゲームだ。 戦艦， MU (メ 
タルュニット）， 戦鬪機などを操って帝国軍 
を倒すの だ。 

❿ 

まず， いつもの T & H に比べ マニュアル 
が豪華なことに驚く。ディスクも3枚組で， 
かなり気合が入っていることを感じさせる。 

ストーリーおよび世界観の基本は「ガン 
ダム」で，それに「トップをねらえ！」と 
「銀英伝」が混ざっている感じ。 

人によっては敬遠しがちな シミュレーシ 
ョンゲーム だが，「さほど難しくない j とい 
うのが ポイント だ。この手の ゲームをやっ 
たことのない人でも簡単に楽しめる。 シミ 
ュレーションマニアにはちよっと物足りな 
いかもしれないが，難しすぎるよりはよほ 
どいい。運が悪いと終盤の面で事故にあう 
こともあるが，普通にやっていればまず負 
けることはないだろう。となると，あとは 
勝ち方が問題になって〈る。 

基本的には，主人公さえ死ななければど 
んな展開でも許されるのだが，戦關成績次 
第でキャラクタがどんどん成長していくの 
で，あまりぞんざいな戦い方もできない。 

決められたマス目だけ移動して攻撃…… 
というタクテイカルコンバットがゲーム中 
にューザーが行う操作のすべてだが，それ 
が このゲームの すべて という わけでは ない0 
各 ステージは 大きな ストーリーの 流れの 中 


に配置されてぉり，プレイヤーが勝ち続け 
る限り，勝手にドラマは進行していく。上匕 
重はゲームが半分，ストーリーが半分とい 
つたところだろうか。 

サブキャラクタは途中で戦死してしまう 
こともある。最終的なストーリ ー （？） は 
人員の状況に応じた展開になっているので， 
一度や二度クリアしても別の楽しみ方もで 
きるだろう。 

基本的に「キャラゲー」である。オリジ 


ナル作品でキャラゲーってのも変かもしれ 
ないが，そうなんだからしかたない。裏設 
定では CV まで決まってるんだろうなと思 
わせる。節操なく集めたようなキャラクタ 
たちにもかかわらず，全体としてテンポよ 
く無難にまとめている。こういうところは 
実にうまい。 

欲をいえば，ストーリーの大きな分岐や 
イベントがあれば，より長く楽しめる作品 
になったのだろうが……，ちょっと欲張り 
すぎか。いずれにせよ，このままでも非常 
に手間のかかった作品には違いない。 

ホ** 

ということで，このゲームを入手希望の 
方は，2000円分の郵便小為替に，自分の住 
所氏名とこのゲームの名前を明記したもの， 
記入済みの返信用宛名シールを添えて下記 
の住所まで'連糸各してほしい。 

亍560大阪府豊中市本町 8-6-28 

前川方 T & H 豊中支部 
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THE USER’S WORKS 














































































































目を向ける。追求すべき本質を持たないものは作 
品とは呼べない代物であろ5。 

どんなツールも万能ではない。ユーザーのイメー 
ジも画一的ではない。無茶を承知でいえば処理ご 
とにツールを制作するのが理想である。実際，絵 
描きのなかにはツールを自作している人も多い。 
自分で作ることはできなくても自分が必要なもの 
を知っているかどラか，ツールの動作を理解して 
いるかどラかといろのは，結構重要な意味を持つ。 
とおり一遍の使い方ではツールの持っている可能 
性すら引吉出せないからだ。処理を理解していれ 
ば，より深く使いこなすことも，アレンジするこ 
ともできる。使い手の情報がフィードバックされ 
ればツールも改良することができる。限りなく理 
想的なユーザーとツールの関係とはそ5いったも 
のであろ5。 

いずれにせよ，重要なのはイメージを豊かにそし 
て明確にすること。培われるべきはイメージを実 
現する力である。 


「趣味としての CG 」 というものが不可能ではな 
くなってよ5やく数年。 

優秀なソフトも現れ，ずいぶんと便利になって吉 
てはいるものの，いまだ2□のペイントソフトにし 
ても3□のモデリングにしても手作業による部分 
が大半を占める。この八ードルを越えやすくする 
ことがグラフィック環境の抱える永遠の課題のひ 
とつといえるだろ*3。 

当然のことながら，すべてを自動化することはで 
きないが，少なくとも定形的なものは手作業から 
解放されるべ吉である。 

そしてさまざまなツールが登場する 。 GENIE 
でモデリングが軽減され， MATIER のオートべ 
イントは絵画を自動化した。こういったさまざま 
なツールでグラフィック環境を便利なものにして 
いくことはできる。が，作品に対する労力がさし 
て軽減されるわけでもない。要は，労力をどこに 
集中するかといろだけの問題である。自動ででぎ 
そうなことはツールで補い，より本質的な部分に 


ごく当たり前の表現をめざして… 

巻き貝を作る . 

P 次元 FFT による地形作成…… 
テクスチャマツビングの基礎…… 
関数翻訳表示ツール LIQUID. X 


文月凉 
•菊地功 
•菊地功 
丹明彦 
阿部一博 


























[特集] 

Realize i _ 

. 卜 ごく当たり前な表現を目指して 

XL / Image の表現力を探る 

Fuzuki Ryo 文月凉 

使い込めば使い込むほど限界の高さを見せる XL/Image 
多彩な表現力は期待どおり現象をそのまま映像に反映する 
より自然な映像を実現するために XL / Image の可能性を探ってみよう 


XL/Image の福音 

こだわりではないのだよ諸君。君の肌に 
は影が落ち，君の瞳には光が宿り，君の吐 
息には姿があるように，ありとあらゆるも 
のをその姿のままに表現したいと欲するの 
が，どうしてこだわりであろうか。 

私はたまたまその表現の手段を CG に訴 
えているだけであり，ビデオやカメラで自 
分を表現している者たちと，寸分違いはな 
い。一一（文月語録より） 

ホ氺本 

以前，私はパソコンで CG を作成していま 
した。皆さんご存じのとおりです。その後 
ある理由で作るのをやめてから数年が経過 
しました。その間に技術はめきめきと進歩 
を遂げています。私にも，以前はアマチュ 
アとプロの間にあるものが明確に見えてい 
たのですが，最近はさまざまな要因からそ 
の「橋」が見えにくくなっています。 

いまなおアマチュアの 一線にいる 人々に 
は，その道程が見えて いるか もしれません 
が，すでに多くの CG が「趣味の人々」にと 
っては，あまりにかけ離れた存在になりつ 
つあるのではないでしようか。 

たとえば，「ジュラ シックパーク（写実 

コンパータの問題点について 

TARGET を用いない視線指定はおかしくなり 
ます。 

CGA SYSTEM ではカメラはデフオルトで X 
軸を起点としていますが， XL / Image ではどうや 
ら CGA SYSTEM でいうところの Y 軸方向を向い 
ているようです。 TARGET を用いた場合はそち 
らを向くようになりますが，視線をひねりだけ 
で規定していると差が出ます。 

さらに，ひとつのアトリビュートファイルに 
2つ以上マッビングがあると上記の状態のと 
き，丨番目のデータのみがマッピング画像つき 
としてコンバートされ，2番目以降は通常のア 
トリビュートとしてコンバートされます。 
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性•実写に代わる低コストの撮影手段の代 
表例）」や， 「マスク （ある種 CG でしか表現 
できない世界をさも実写に見せる手段の代 
表例！，あるいは 2 D アニ メー シヨンに 代-わり 
ゆくもの）」を見て，どのようにすれば，あ 
れと微塵も違わない CG を作ることができ 
るか，想像ができるでしようか？ 

多分，答は否でしょう。 

CG の方向性は幾多あれど，いまの CG を 
見る t , マシンパワー，技術力，そのいず 
れかを理由にしても，アマチュアに作成で 
きるものがなくなってきています。 

これは CG を目指す人間にとってはピン 
チです。初期の CG アーティストの人々はほ 
かの芸術からの転職あるいは副業組であっ 
て生粋の CG 屋ではありませんし，その人た 
ちが CG という業界を牛耳ってしまったら， 
それはもう， CG がほかの芸術産業と変わる 
とこなく，いわば独占と搾取の構造が確立 
してしまうのです。これはいけません。芸 
術はそこに生まれた世代の人間が担うべき 
です。ここらでひとつ，新しい剣を使って 
パンチをかましてみませんか。 

今回私がぉ伝えする XL/Image は，そん 
な「やりたいのに表現できない」というも 
どかしさを感じた人たちに，ぜひぉすすめ 
したいものです。 

XL/lma 吕 e への所感 

で，冒頭の エラ ソーな語録に戻るのです 
力 f , 私はいままでの CG ソフトでは（といっ 
た場合， X 68000 系ではほぼ D 6 GA CGA 
SYSTEM の寡占市場ですが)，表現できな 
いこと が多すぎて ストレス が溜まり， CG の 
制作を中断したいきさつがあります。 REN 
D.X の表現力への不満点，それらの多くが 
XL/Image で解決されました。 

そもそも，私が CG をやり始めた理由は， 
「誰にも迷惑をかけずに，自分のやりたいよ 
うに，映像作品のすべてを作る」でした。 


つまり，私の対抗する相手は CG ではなく実 
写映画，あるいは写真なのです。 

知人には「美術の歴史をたどっているだ 
けにすぎない」といわれますが',それはそ 
れでいいのではないでしょうか。映画を撮 
りたいけど資金やなんらかの理由でくすぶ 
っている人たちは，決して少なくないと思 
います。そういう人たちにとって，より， 
実写に近い表現ができるようになることは， 
限りない福音でしょう。また， CG を新たな 
芸術！；して位置づけている人にとっても， 
表現の幅が広がることは歓迎すべきことで 
す。そういった意味で，まず手放しで喜ん 
でもいいのではないでしようか。 

新しい表現 

では，どのような記述ができるようにな 
ったのでしょう。あくまでも私は実写の観 
点から映像を考えていますので，ときおり 
そのような記述が出てまいりますが，ご了 
承〈ださい。 

1) フオンシェーデイング ができるように 
なった 

D 6 GA の連載のレビューでも，取り上 
げられていましたし，いまさら説明する必 
要もありませんが，写真 1 A (トンネル）と 
写真 1 B の差をご覧ください。どちらが XL / 
Image かは一目瞭然でしよう。これは，光と 
影の表現を多用する人にとっては，本当に 
もどかしかった部類の制約でした。色， g 色， 
質感ともにかなりの向上が見込まれ，たと 
えば「点光源が面の上を走っていく。面は 
それにしたがって光る」という表現ができ 
るようになります。写真では，天井際につ 
けられたライトが，天井と壁を綺麗に照ら 
しています。 

2) 物体に影をつけられるようになった 

写真2(柱）を見てください。わかりにく 

いのですが，簡易版の車の足元に左から柱 
の影が落ちています。当たり前といえば当 


►ただいま，病院の診察室。まさか今年に入って2度も 38° C の熱が出るとは思わなかっ 

た。うう . 気持ちが惡い。体の丈夫さだけがとりえだったのに . 。 

黒田博:明 （25) X 68000 XVI 富山県 









たり前なのですが。その 
影ひとつを取ってみても， 

いままでの レンダ' リ ング 
方法との大きな違いが表 
れ ている のです。詳しい 
アル ゴリ ズム はまたの機 
会として，影をつけると 
きは，影を落とす物体と 
落とされる物体をそれぞ 
れに規定します。ちなみ 
に「すべてがすべてに影 
を落とす」表現がもっと 
も重くなります。「すべてがすべて」は速度 
低下の要注意アイテムです。 

3) ソリッドテクスチャの標準装備 

マッ ピングは CGA SYSTEM でもできた 
のですが，そのときに張りつける画像は常 
に自分が用意しなければなりませんでした 
(当たり前か)。しかし恥ずかしながら私は 
絵を描〈のがとっても下手で，地面のノイ 
ズやレンガといった効果で，表現したくて 
もできずにいたことが いっぱい あったので 
す（その分物体の作り込みでカバーしてい 
た）。 XL / Image には（テクスチャ マッ ピン 
グかバンプ マッ ビングかに用途が限定され 
るものもありますが)，木目 • 大理石•タイ 

ノレ（レンガ） • ノイズ.しわしわ.レイヤ 
—• 放射.波紋•ストリークなどのマッピ 
ング画像が最初から装備されています。 

標準的なものが多いのですが，逆にこれ 
以上になれば，自分でマッピング画像を描 
くのが当たり前ですから，必要十分なサポ 
-卜といえるでしょう。 

写真2 (柱）では，柱の表面には大理石 
の マッピング， 地面にはレンガの マッピン 
グ をしてあります（ちょっとわかりにくい 
のですが)。前者はテクスチャ，後者はテク 
スチャとバンプです。 

4) 多種のマッピング 

前項にも出てきましたが，通常の絵を物 
体に張りつけるマッピング（テクスチャ） 
のほかに，凹凸を張りつけるバンプマッ系° 
ング，周りの環境を映り込ませる環境マッ 
ピングなどがあります。 

テクスチャ，バンプに関しては前出の画 
像を見てください。 

環境マッピングは，文字どおり物体の周 
りの画像を物体の周りの環境の映像と想定 
して，物体の全周に張りつけ，さも背景な 
どが物体に映り込んだように見せるマッピ 
ングです。 

本来なら，レイトレーシング法では物体 
相互の映り込みを規定して反射させれば環 


一， m 

111し 




というのが癖者で「速度低下の要写真 1 トンネル： 

左右天井際のランプにあたるところに点光源があるが,その周 


注意アイテム」なのです。実際物体 


辺の光り方に両者の大きな違いがある 
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境は自然に物体に映り込むのですが，反射 

►「 Oh ! PCj と r Oh ! X 」 の渾-さの違いは，ユーザー数の比率を表しているように思いはじ 
めた今日この頃……。 日下高志(21>埼玉県 


の写り込みが正しいかどうか判断 
できるのは，車のカタログなどの 
静止画か映画のスチール写真の状 
態のみであり，顕著な例では 「ター 
ミ ネーター2」 の液体アンドロイ 
ド T -1000 も液体に変形している 
ときには反射ではなく，環境マッ 
ピングでレンダリング時間を稼い 
でいたそうです。それだけ速度的 
なメリツトがあり，見た目として 
は効果のある表現なわけです。 

写真3 (トルネード）を見てくだ 
さい。ソフトの効用をお見せする写真2柱： 

のにすべて r 重い物体シ使う^/、車は簡易版の手抜きであるが，柱のリアリティは特筆モノであ 
要^なかったので適当にはしょら ろぅ。全部の柱が同じ模様なのはこ-愛嬌 

せてもらいましたが，私がこの記 
事を書くなら絶対やるだろうと（周りか 
ら）思われていた画像です。ご期待に沿い 
ましよう。 

映り込んではいるのですが，完璧とはい 
えません。これはソフトの問題ではなく， 

用意した物体に問題があるといえるでしよ 
う0いまだからいえることです 力す， トルネ 
ードは， 元々 はスムーズ シエー デイングも 
ない時代に作成したものですから， スムー 
ズな面構成のために，必要以上に面を分割 
している部分があります。したがって， 

CGA SYSTEM ではあまり クロー ズアップ 
されなかった放線べクトルの迷いが，（頂点 
がありすぎで， ソフト が放線べクトルを立 
てる方向を誤る）， XL / Image では露呈され 
てしまいます。具体的には， フロントフエ 
ン ダーの 先のあたり，本来なら スムーズに 
マッピングされる画像が，歪んで張りつけ 
られています。 

実際，今後 XL / Image や誤差拡散を装備 
した CGA SYSTEM のレンダラの使用を前 
提とするならば，必要以上な面分割は回避 
したほうが時間的にも労力的にも有利とい 
えるでしよう。フオンシェーデイングや多 


•なマッピングには，それを補って余りあ 
る表現手段があります。 

5) スローシャツター（モーシヨンブラー ） 
普通にテレビなどで放送されている映像 
は（見ていて気づかれる方もいると思いま 
すが)， シャッター スピードの点から 2 種類 
の映像に分類できます。 

普通のドラマなどで使われている「標準 
速のシャッター」と，スポーツなどで使用 
されている「高速シャッター」です 。 CGA 

デフオーカスの補足説明 

レンズの直径の算出の仕方に，レンズの焦点 
距離 / f 値という表現がありますが，レンズの焦 
点距離とは，俗にいう，300晒レンズとか， 35 mm 
レンズとかのアレです。ただ，物体との単位の整 
合をとらなければなりませんから， ICGA を1晒 
と想定した場合， lm は I 00 DCGA と理解してくだ 
さい。 

また， f 値は絞り値そのものですが，実際のレ 
ンズではありえない組み合わせでもできるそう 
です。通常1000咖のレンズなどを使用すると，物 
体がアップになると思われるかもしれませんが， 
このパラメーターはピンぼけに対してのみ有効 
であり，実際は画角によって，物体の大きさは規 
定されます。 

特集ごく当たり前な表現を目指して 35 















写真 3 トルネード： 

マツビングした画 
像を横方向2回分 
として環境マツピ 
ング。要所に放線べ 
クトルの迷いが見 
える。特にリアガラ 
ス周辺の映り込み 
は綺麗 


SYSTEM でアニメーションをしていて不満 
に思うのは，秒間20コマの映像であつても， 
コマ落としの違和感があることです。 

普段目にする画像は，テレビが約30コマ 
毎秒，映画が24コマ毎秒ですから，速度的 
にはそんなに遜色がないのですが，なぜ， 
違和感を感じるのでしょう。それはひとえ 
に多くの CG の場合，画像は1/無限大のシャ 
ッ ター ス ピードで撮られた映像に等しいか 
らです。 

たとえば1秒の画像のうち，1/60秒のシ 
ャッ ター ス ピードで秒間30コマであれば， 

1秒のうち 0.5 秒は映像が記録されている 
わけなのに， CG ではどんなスピード感のあ 
る場面であつても，理論的には，その数万 
分の1も記録していないことになります。 
つまり映像の継続感に乏しいわけです。 

この場合の解決策としては2通りあり， 
アニメーションを 前提にするならば，再生 
速度を人間の認識速度よりも，はるかに上. 
げてしまうのがひとつ。もうひとつは静止 
画 CG ともに効果のある手段として擬似的 
に再生時間当たりの再生枚数を増やすモー 
シ ョンブラーを 用いる方法です。 

余談ですが，前者の例としては「バーチ 


ヤファイタ ー 2」などの秒間60コマ再生が 
あります。マシンパワーで乗 1 )切れればい 
いのですが，静止画で見たときはなんら解 
決になっていません。 

モーションブラーは，単位時間当たりの 
画像に次の単位時間当たりの画像までの時 
間を数分の1に区切ってレンダリングし， 
オーバーダビングして（重ねて）最終的な 
画像を生成するのです。ですから，いわゆ 

るカメラにおけるスロー シャッターによつ 
て演出される「ぶれ」とは違いますが，あ 
る程度のスピードまでは効果が望めます。 

しかしその効果よりも，どちらかという 
と再生速度の向上のほうが今後見込まれる 
効率的な解決手段となるでしょう。代用で 
きる表現があればよいということです。 

6) デフオーカス（ピンぼけ） 

私個人はこのアイテムにいちばん興味を 
そそられました 。 CGA SYSTEM ではなか 
った表現ですし，さまざまな場面でもっと 
も多用されている表現だからです。 

たとえばァイドルの写真集などで，わざ 
と周囲をぼかすことによって，人物を際だ 
たせたり，視線を強制的にそちらに誘導し 
たり，あるいは，映像のすべてのカットに 
ピントをあわせないで不安定感を演出 
するなどのさまざまな利用法がありま 
す 。 

使い方は本人次第といえる技法です。 
真剣に使いたい t 思った方は，私の指 
南よりも，日々の生活でどのようにピ 
ンぼけが使われているかを観察し，勉 
強したほうがいいでしよう。カメラマ 
ンが無意識のうちに写真のスペックを 
決めているように，ここはこう撮りた 
いと思えるようになれば，しめたもの 
です。 

スペックと しては マニュアルでは少 
し説明不十分ですが，レンズの合焦距 
離（焦点があうところ），レンズの焦点 
距離， f 値（絞り値）などから表現さ 


れ，カメラの心得がある人にとっては比較 
的取っつきやすい仕様です。実際に使い込 
んではいませんが，かなり面白い表現がで 
きそうです。詳しくは欄外を見てください。 

ただ，惜しむらくは，これもまた「速度 
低下の要注意アイテム」であることです。 
分散レイトレーシングという方法を使うこ 
とによって，ピンぼけ効果をシミュレート 
しているので， いたし かたないのでしよう。 

またこれと付随して，反#)•ボケ • 屈折ボ 
ケ • 影ボケなどが同じように利用できます。 
影ボケ（いわゆる半影）なども表現として 
は興味深いものでしよう。 

総括 

駆け足になりましたが， XL / Image は新 
しい表現を求める気持ちがあるならば，ソ 
フトとして最大限の賞賛をもっておすすめ 
できるものです。 アニメーションを 前提と 
した高速かつ豊かな表現と，1枚絵を前提 
としたさらに高度な表現。今回の記事では 
その数分の1も伝えていません。 

加えて D 6 GA の連載でも触れていまし 
た力 5 '，単体としての性能だけでなく ， CGA 
SYSTEM か らのコ ンバ _卜の性能に関 
して は 特筆すべきものがあります。いまま 
で多種なレイトレー シングで コ ン バートを 
試みてきましたが，ここまで使い勝手のよ 
いソフトはありませんでした。 

今回はフアイルの記述方法などの細かい 
話までは突っ込みませんでしたが，かまた 
氏の 「 ppd や cmd フアイルの中を見てもさ 
っぱりわからん」は「共感」する反面「で 
も理解できるよ」と反論したいと思います。 
すべてを理解しようとはせずに，必要な t 
ころのみを順次理解していけばだんだん表 
現の幅は広がるはずです。しかし，願わぐ 
ば マンマシン インタフェイスの優れた コン 
バー タがあればもっといいのですが。 



写真4デフォーカス： 

サンプル画像のレンダリング。手前と後方にピントがあつ 
てないが，その分なにかざらざらした雰囲気がする。これは 
デフォーカスのときに指定する「レイ」の数を多くすること 
によって解消される。しかし，光線を増やせば当然遅くなる 


36 Oh!X 1995.5. 


► 「让來のグチをいう先俄はヤだな j と思っていた自分が，いつの間にか後销にグチをい 
つているのに気がつきました。社会人になってからの3年って早いもんだなと，感じる今 
日この頃です。 小倉圭司（25> X 68000 ACE 束京都 












計算による 3 D モデリング 

巻き貝を作る 


Kikuchi Isao 菊地功 

多くの人にとって 3 D グラフィックのネックとなっているであろうモデリング 
「リアルなもの」を作るには多大な労力が必要とされる 

しかし，ある程度規則的なものならツールによってかなりリアルなモデリングが可能となるのだ 


ヤドカリって生き物がいるじゃない。あ 
れって，貝殼を背負ってるけど，あの貝殼 
は自分で作るわけじゃなくて，死んじゃっ 
た巻き貝の遺品なんだよね。きっとヤドカ 
リになる前のヤドカリが，落っこっていた 
巻き貝の貝殼に入ってみたら，けっこう居 
心地がよかったってんで，そこで初めてヤ 
ドカリになったわけだ。でもそれは明らか 
に後天的な知識であって，親が子供に教え 
たわけでもなさそうなのに，ヤドカリは必 
ず貝殻を背負っている。なぜなんだろう。 

で，そのヤドカリは，家を作ってくれる 
巻き貝がいなくなってしまうと，外敵から 
身を守れな〈なってしまうので，巻き貝と 
は一蓮托生なんだ。もっとも，巻き貝にと 
ってはヤドカリがいなくなってもいっこう 
に困らないだろうけど。そこで，そんな可 
哀想なヤドカリたちのために，貝殻を作っ 
てあげよう，というのが今回の企画だ（強 
引だなあ）。 

卷吉貝とは 7 

別に学術的な話をしようってんじゃなく 
て，巻き貝の貝殼ってどんな形？ってこ 
と。一般的には，だんだん細くなる筒が螺 
旋状に巻いてあるよね。いわゆる「とぐろ」 
ってやつだ。コンピュータで表現しようと 
思ったら，この形状を数学モデルで表さな 
きゃいけない。そこでまず，図1のように 
座標軸を設定し （ z 軸は螺旋軸)，いくつか 
の前提となる条件を設けてみる。 

1) Z 軸を含む平面で切断した筒の断而形 
状はすべて相似形である 

2) Z 軸を含み，角 △ 0をなす2平面で切り 
出された3次元形状はすべて相似形である 

3) 1)， 2) の相似比は0の指数関数である 
表現が適切でないところもあるかもしれ 

ないが，ご容赦いただきたい。だいたいな 
にをいいたいのかはわかっていただけるか 
と思う。また，実際の形状はこの定義にそ 


ぐわないこともあるかと思う力 5 '，あくまで 
もモデルであるので，その点もご理解いた 
だきたい。 

さて，この3つの定義を数式で表してみ 
よう。いま， 6= 0 [ rad ] の平面で切断さ 
れた断面内の点 （ x 。， 0， z 。） を，先の定義 
に従って a [ rad ] 回転させてみる。回転後 
の座標を （Xu y !， zd とすると，まず Xb y , 
は， 

Xi\_ /cosa — sin ハ/X。) 
yi ノ \s\na cosa ノ、〇ノ 
と表される。ここで， A は <9= 0からの縮小 
率であるが，定義3から1回転（没= 2? r ) 

の縮小率を k とすると， A は， 

A=k a,2K 

となる。 

次に Zl だが， Zl は2つの要素，基準となる 
螺旋の Z 軸方向の変移と，螺旋からの差に 
分解して考える。螺旋からの差 z ' は単純に， 
z'=A.zo 
で与えられる。 

さて，螺旋の変移であるが，微小角 di 9 で 
の変移 dz 〃は，定義2より縮小率に比例する 
から， 

dz "= B - k fl/27r (B は定数) 

となり，したがって，汐= 0から or [ rad ] ま 
での変移 z " は， 

z" =B\ k^de 

=^f(k—1) 

となる。 

ここで，1回転したときの変移を Z とす 
ると， 


となり， Z 1 は， 


zi=z / +z // =k g/2g -zo+ k k _~ 1 -Z 
で与えられる。 

以上をまとめると，点 ( Xo ， 0， Zo ) をぴ 

[ rad ] 回転させた 点 ( xl ， yl ， zl ) は， 

xi=k tf/2 ，、 xo.cosa 

yi=k a/27t .xo.sina 

, k ff /27 r —1 ワ 
Zi=k ' -zoH —— Z 

となる。 

方針 

座標の計算式は求めることができたので, 
次は方針を立てることにする。筒の断面は 
ユーザーがデザインできるようにし，収縮 
率や螺旋変移などを指定して D6GA の SUF 
ファイルを生成すれはよいだろう。また， 
定義2にあったように，基本的に同じ形の 
連なりであるので，一部分の形状を作って， 
あとの縮小.連結はユーザー側に任せる t 
いうことにする。一部分というのは，45度 
分でもいくらでも構わないのだが，ここで 
は扱いやすいように1周分としておこう。 

あと，マッピングを行うことも考えて， 
マッビング座標も生成することを考える。 

図1巻ぎ貝の数学モデル （ 1回転分） 
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►•抉葉原のジャンク屋で，8インチの FDD が売られているのを見た。その夜， X 6800 I ) にそ 
の FDD をつなげてゲームをする夢を見た。なぜかとても怖い夢だと思った。 

鳩山智之 (19) X 68000 SUPER 神奈川® 






















このように指定する 


これは，各点間の距離を調べてやれば，た 
いした問題ではない。 

これで完璧かと思ったのだが，まだ問題 
が残っていた。このまま SHADE . X を使っ 
て法線ベクトルを立てたのでは，縮小して 
連結した部分がスムースにつながらないの 
だ。余分にポリゴンを作っておいて，あと 
で手で消すという方法もある力、スマート 
ではないので，ちょっとしんどいが法線べ 
クトルも自前で立てていくことにしよう。 

シェー^■'ィングをするためには，すべて 
の頂点に法線べクトルを立ててやらなけれ 
ばならない。ここで，頂点の法線ベクトル 
とはどういう意味だろう。図2のような折 
れ線 ABC の，頂点 B の法線ベクトルについ 
て考える。 

シェーディングとは，この折れ線を A , B , 
C を通る仮想曲線に置き換えることにほか 
ならない。その仮想曲線の点 B における法 
線を点 B の法線ベクトルという。点 B の法 
線べクトルを変えてやることで，仮想曲線 
の性質も （ a ) ~( c ) のように変化するが，い 
ちばん自然かつ簡単な法線べクトルの求め 
方は，線分 AB の法線ベクトルと線分 BC の 
法線べクトルの合成だろう。これを3次元 
に拡張すると，その点を含むすべての平面 
の法線べクトルの合成ということになる。 

ここで注意しなければならないのは，法 
線べクトルは単位べクトルであるというこ 
とだ。点を含むすべての平面とは，今回の 
場合は4方の四角形であるから，まずは四 
角形の法線べクトルを求める。 

四角形の2つの対角べクトルを， 



とすると，法線ベクトルはその2つのべク 
トルと直行する単位べクトルであるから， 

( yiz 2 — y2Zi \ 

ZlX 2 —Z 2 Xi I 
Xiy z —x 2 yi/ 

となる。これはたぶん公式だ。こうして求 
めた法線べクトルを4つ合成してやれば， 
38 Oh!X 1995.5. 


その4つのポリゴンに挟まれた点の法線べ 
クトルを求めることができる。 

使用法 

これまでの話をプ n グラムにしたのがリ 
スト1だ。ちよっと長めだが，頑張って打 
ち込んでほしい。なお，これまでの説明と 
は軸や変数名が違っているかもしれないが, 
ご了承いただきたい。実行すると，黄色い 
1111と赤い補助線が表示されるので，左上の 
座標表示を目安に左下1/4の領域に断面形 
状をマウスカーソルで作っていく。左クリ 
ックで点の指定，右クリックでひとつ前の 
座標のキャンセル，点の指定が終了したら 
リターンキーで次のステップだ （ 3点以上 
指定すること）。すると，半回転ごとの断面 
形状が表示され，適当に間隔を詰めてくれ 
る。この図だけでだいたいのイメージをつ 
かんでもらえるのではないかと思う。で， 
左上にメニューが表示されるので，ファン 
クショ ンキーで選択してほしい。 

F 1 回転分割数 

1回転を何分割するかということ。デフ 
オルトは12。 

F 2 回転収縮率 

1回転の断面の収縮率。デフオルトは 
0.5。 

F 3 螺旋幅 

先の説明で螺旋変移といっていたもの。 

1回転の基準螺旋の縦方向の変移。形状に 
よってデフオルトは適当（いいかげん）な 
値になる。収縮率を変化させるとリセット 
さ iT る。 

F 4 再描画 

JI 又縮率や螺旋幅の設定後に選択すること 
で，設定した値で再描画する。 

F 5 SUF フアイ■(レ生成 
法線べクトルとマッピング座標を含んだ 
SUF ファイルを生成する。選択すると，フ 
ァイル名を聞いてくるので，キーボードか 
ら入力してやる®張子指定不要)。生成さ 
れた形状は，ファイルべース名と同じオプ 
ジェタト名，アトリビュート名で登録され 
る。 

図2法線べクトルと仮想曲線 


F 6 データロー ド 

あらかじめセーブしてぉいたデータを a 
—ドする。選択すると，ファイル名を聞い 
てくる（拡張子指定不要)。 

F 7 データセー プ 

shell . x のオリジナルフォーマットで，現 
在の断面形，その他のパラメータをセーブ 
する。拡張子は” SHL ” 固定（拡張子指定不 
要)。 

F 10 終了 

shell . x を終了する。 

データを口ードするのに，わざわざダミ 
一の点を指定してここまでこなければなら 
ないというのもタコだが，そこはご愛敬と 
いうことで。 

セーブされたデータはテキスト形式なの 
で，テキストェディタなどで編集するこ t 
が可能だが，ロー ド時のェラーチェックは 
行っていないので，間違いがあると動作を 
保証できない。なぉ，断面頂点座標の左の 
数値はマッピングの v 座標である。 

レンダンク' 

法線べクトルとマッビング座標を含んだ 
SUF ファイルを生成するので，あと注意が 
必要なのは縮小•連結くらいだ。生成され 
る形状とマッピング座標は図3のようにな 
つている。 

• DoGA CGA SYSTEM 

たとえば，回転収縮率 0.5, 螺旋幅100の 
オブジェクト shell をフレームソースファ 
ィルで， 

{ 

mov( 0.00 0.00 0.00 ) 
obj shell 

} 

として原点に置いたとする。すると，その 
上に連結させるオブジヱクトは， 

{ 

mov ( 0.00 0.00100.00 ) 
scal ( 0.50 0.50 0.50 ) 
obj shell 

} 

となり，さらにその上は， 


法線ベクトル 





k - ウチの近所のゲーセンではナミキレディスなる女性ゲーマー軍団がいるらしい。なにも 
のだろう。 渡辺誠 (18) X 68000 XVI ， MZ - 5500東京都 






mov ( 0.00 0.00150.00 ) 
scal ( 0.25 0.25 0.25 ) 
obj shell 

} 

とすればよい。これを十分小さくなるまで 
繰り返すことで，全体の形状が表現される。 

また，マッピングを行うのであれば，ア 
トリビュートフアイルに次の3行が必要で 
ある（マッピング画像が 512 X 512 の場合)。 
mapwind ( 0 0 ’511511 ) 
mapview ( 0 0 511511 ) 
mapsize ( 0 0 511511 ) 

このようにして得られた画像が写真1で 
ある。殼が薄っぺらく見えてしまう力 ? ，こ 
れは簡単には対処できそうにないので，我 
慢することにしよう。あと，本当の貝は内 
側には模様はないが，口の中にまで外側と 
同じ模様が描かれてしまっている。これも 
とりあえずここでは諦めることにする。 
# XL/lmage 

SUF 2 PPD . X は，法線べクトルとマッピ 

図3形状とマッピング座標 



REND . X による描画例 


ング座標に対応しているので，なにも考え 
ずに生成された SUF フアイルを通すこと 
ができるし，当然変換された法線ベクトル 
とマツピング座標はレンダリング時に考慮 
される。 XL / Image では法線べクトルがな 
くてもシェーデイングできる力 ? ，せっかく 
生成したんだからそのまま使っておこう。 
マツビング座標もそのオブジェクトの固有 
マツビング座標となるので，なにも考えな 

〈ていし . はずなのだが，どうもそのま 

までは v 方向は逆さまにマツビングされる 
ようだ。その辺はマ 
ツプクラスで調整す 
る。回転収縮率0.5, 
螺旋幅100で，5段重 

ねの コマン ドフアイ 
ルをリスト2に示す 
ので参考にしてほし 

い0 

注目すべき点は， 
貝殼の外側と内側を 
別々のオブジェクト 
にしてあることだ。 
XL /’ Image は，ポリ 
ゴンの表と裏を描き 
分けることができる 
ので（指定頂点の順 



XL / Image による描画例 


ほうが表)，別の属性を与えてやることで， 
外側と内側で違う質感を得ることができる。 
リスト2では表側だけに shellcolor . lpc を 
カラー マッ ビング， shellbump . lpc をバンプ 
マッピングしている。内側は見えるのはい 
ちばん下の部分だけなので，オブジェクト 
は1個だけでいいだろう。 

このようにして得られた画像が写真2で 
ある。外側と内側で質感が違うのがわかっ 
ていただけると思う。薄っぺらいのは XL / 
Image でも一筋縄では いかない ので，やっ 
ぱり諦めよう。 

最後に 

そこそこヤドカリに気に入ってもらえそ 
うな貝殼ができたのではないかと思う。結 
構レンダリングもさくさくできるので（680 
30+68882の話だが)，思いつくままに作っ 

て コレクション しても いい かもしれない。 
バランスの いい貝殼を作る コツ は，螺旋幅 
を狭めにとって，断面をある程度重ねてし 
まうことだ。そうそう，図鑑がなかったも 
んで，今回作った貝殻はすべて私の記憶を 
基に作ったものな の だが，自分で新しい貝 
殼を設計できるって考える t ， 楽しみも増 
えるよね。みんなも自分だけの貝殻を設計 



finclude 
2 ： finclude 
4 include 
#include 
tinclude 
Iinclude 
Iinclude 
#include 


int 

void 

void 

void 

void 

Int 

void 

void 

void 

Int 

void 


int 

double 

int 

Lnt 

double 

int 

void 


<atdlib.h> 

<8tdio.h> 

く graph.h> 
<nou8e.h> 
<math.h> 
〈 string.h> 
<doalib.h> 

く iocsiib.li 〉 


PN 


64 


*/ 


section( void ); 
ahow_axia( void J; 

show_aectlon( lnt, int, unsigned short 1; 
aho«_ahell( void ) : 

sho«_*ection2( int, Lnt, double, int, unsigned short ) : 
menu( void ) : 
make_suf( void ); 

fvector( int, int, int, double * ) : 
pvector( Lnt, int, int, double •)； 
load( void ) : 
aave( void ) : 


x(PNj, y[PNl ； 


r=t2 ； 

dy=-l,dx ； 


/« 先からの艮さ */ 
/» */ 

/* 回 ♦ 玢別 » •/ 

*/ 


/* 


序が左回りに見える してみよう。 


リスト1 

32: ( 

33 ： int i: 

34 ： 

35: if( sectionO ){ 

36: CRTMOO(16 )： 

37 : return ； 

38 ： | 

39: x[0| = x[0|-384 ； 

40 ： y[0) = 384-y[0J ； 

41: len[0] = (double )©； 

42: fori i=l; l<n ； if* )1 

43 ： x[i] r x 【 U-38 七 

44: y[lj = 384-y[ll ； 

45: lenli)=lenti-1l+8qrt((x[i]-x[i-1])*<x(il-x[L-l]) 

46: t(y[il-y[i-l])«(ym-yti-U ))； 

47: ) 

48: len[n]=len(n-lJ*sqrt((x[0J-x[n-l])*(x[0J-x[n-lJ)*(yt01-ytn-lJ)*(ylO)-y(n-l |))； 

49: fort i=l : i<=n ； )len[i] = 512*len[i]/len[n] : 

50: do show_ahell() ； while( menu(I )； 

51 ： CimCD(16 ); 

52: | 

53 ： 

54 ： int section() 

55:( 

56 ： int i , x0| y ^； 

57: 

58: CRTtl)D( 16 ); 

59 ： G_CLR_ON ()； 

60: ahow_axis ()； 

61 ： MS_INIT() : 

62: SKEV_MOD( 0, 0, 0 


►•ベツドでごろ崧をしていると，弟が?子レンジで温めたあんまんをもってきた。何気な 
くそれを受け取って，無造作に口に放り込んだ 3 r うあち〜！ J , 味噌汁で口の中をやけど 
することはよくあるけれど，あんまんのあんでなんて初めてだったぞ（皮は普通だったのに 
……)〇 平間大舢 (17) X 68000 ACE - HD , PC -9801 F / VM , PC -286 C 北海道 
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H7 
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ISO 

151 
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160 
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163 

M',1 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 


MS LIMIT( 384, 256, 767, 511 )； 

MS CURONO; 

08_CUR0F ()： 

printf( "YxlBO^HPointNo. 0 ")； 
for( n=0 :; )( 

if( (BITSNS( 3 )40x20)1 I (BITSNS( 9 )AOx40) ) break；/* Return */ 
mapos( &x0| 4y0 ); 

printf{ M ¥xlB(2 ； 2H?Md,Wd M , xO-384, 384-yO ); 
i = MS GETErrO ； 
lf( iiOxFFOO ){ /* Left V 

while! MS_GETCrT( )&0xFFFF )； 
x[nj = x0; 
ytn) = yO; 

show_acction( n-1,n, 9 ); 
if( (♦♦nl>=FN ) break; 
printf( "Yj<lB 【 3;10HX2dr, n 
)else iH i*0xFF )( /* Right */ 

while( MS GETDT()AexFFFF )； 
lf( n )( ~ 

show_aection( 0, n-l, 0 )； 

show_axia ()； 

n —； 

show_section( 0, n-l, 9 )： 
printf( ,, ¥xlB(3 ； 10HX2d , ', n )； 


I 



if( n<3 ) retam(1 )； 

linet x[n-U, y[n-l], x(0), y[0], 9, Oxffff )； 
retum< 0 ); 


void show axi8() 

I 

line{ 384, 0, 384, 511, 13, Oxffff )； 
line( C, 384, 767, 384, 13, thcffff )； 
line( 0, 256, 767, 256, 5, Oxffff )； 
llne{ 512, 256, 512, 511, 5, 0xffff )； 
line{ 640. 256, 640, 511, 5, Oxffff )； 


void show 9ection(int nl,int n2, unaigned short o ) 

( 

int i ； 

if( nl<0 ) nl : 0; 

if( nl==n2 ) paet( x(nl],y(nl)• c ); 

elau for( i=nl + l: i<=n2 ； )line( x[l-l1,y(i-11,xli1,y(i|,c,0xffff )； 


void show shell() 

I 

int B9p, x, y, dl, d2, nln; 

unsigned short *vp=(unsigned short *)OxCOOOOO : 

CRTMDO(16 )； 

Q CUl ON ()； 

printf( M YxlB 【 2;2Hj«J 中 .. •” K 
dx = 0 ； 
ahow_axis() : 

show section2( 38-1, 384, (double)1.0.1 ( 9 )； 
if( dy<0 )( 

ahow_secLion2( 384, 128, k,1, 9 ); 
sap = SUPER{ 0 )； 
min = 256; 

for( x=767; x>=0; x— )1 

for( y=255, dl=0; y>=0; y--, dl+4) if( vp(x>y>1024J==9 ) break; 

for( y=256, d2=0; y<512-minKll；>♦♦, d2 ♦+ ) if( vp(x+y*1024)==9 ) break ； 

if( dl-Kl2<au.n ) nin = dl-t<12 ； 

I 

SUPER( asp ); 

dy = 384-1128tmin)-4 ； 

show_section2( 384,128, k,1, 0 )； 

) 

show_section2( 3B4, 384-dy, k,1, 9 )； 

3how_section2( 384, 384-dy/2, aqrt(k), -I, 9 )； 

sap = SUPBRI 0 ) : 
min = 384 ； 

for( y=511; y>=0; y —)( 

fort x=383, dl=0 ； x>=0 ； x 一 • dl++ ) if( vp[x*y« 1024 |==9 ) break ； 
for( x=384, d2=0 ； x<768 ； x++, d2++ > if( vp[x+y«102'i)==9 ) break; 
dl=(double)(dl/aqrt(k)) : 
if( (dlKl2)/2<min ) min = (dl+d2)/2 ； 

) 

SUPER( ssp ) : 

show_aection2( 384, 384, (double)l.0,1,0 )； 
ahow_section2{ 384, 384-dy, k,1,0 ) *, 
show_8ection2( 384, 384-dy/2, sqrt(k), -I, 0 )； 
show_axis() : 
dx = nin: 

Bhow_aection2( 38-1, 384, (double) 1.0, 1,9 )； 

show_aection2( 384, 384-dy, k,1, 9 )； 

ahow_Bection2( 384, 384-dy/(l^sqrt(k)), aqrt(k) ( -1 ( 9 )； 

show_section2( 384, 384-dy-dy*k, k*k, 1,7 )； 

3how_aection2( 38-t, 384-dy-dy*k/{ Usqrt(k)), aqrt(k) *k,-1, 7 )； 

show_8ectioa2{ 384, 384-dy-dy*k-dy*k*k, k*k>k,1, 7 ); 

ahow_3ectioa2( 384, 384-dy-dy*k-dy*k*k/(lisqrt(k)), sqrt(k)*k*k ( -1.7 )； 


void show section2( int x0, int yO, double k, int sign, unainned short c ) 

I 

int 1,xL, x2, yl,y2 ； 
double d ； 

for( i=l; i<n; 1** ){ 

lf( (d=(xti-l]-<lx)<k<iiign)<0.0 ) d -s 0.5; else d ♦= 0.5 ； 
xl=(int)d*K0 ； 

if( (d=yCi-l|*k)<0.0 ) d -= 0.5; else d += 0.5; 
yl = yO-jintid; 

if( (d=(x(L|-clx)*k<aign)<0.0 ) d -= 0.5; else d += 0.5; 
x2 : (int)d+x0; 

if( (d=y[iJ*k)<0.O ) d -= 0.5; else d += 0.5 ； 
y2 = y0-{lnt)d; 

line( xl, yl, x2, y2, c, Oxffff )； 

I 

if( (d=(x[0)-dx)*k<sign)<O.e ) d -= 0.5; else d ♦= 0.5 ； 
xl s (int)d^xO ； 
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if( (d=y(0]*k)<0.0 ) d -s 0.5; else d ♦= 0.5 ； 
yl = yfl-(int)d; 

line( x2, y2, xl, yl, c, Oxffff )； 


int i ； 
for( :; )( 

printf{ ”¥xlB[2JVxlB 【 2;lH" 

•• n . 回転分 JTflS れ Xd¥n" 

•• F2 .回 収麻 KYtXlfVn" 

"M.JtiJjJBVtXdVn" 

..F4.S«fiVn" 

'• F5.SUF7 ァイ 
•• F6 .データ a — ド Vn" 

• " F7. データセーブ ¥n¥n" 

•• Fl0.«7Vn¥a M , r, k, dy )； 
for('；；)( 

is ((BITSNS(0xC)>>3)40x3F)|(BITSNS(OxD)<<5 )； 

.if( i )( 

while( {(BITSNS(OxC|>>3)&Ox3F)|(BITSNS(OxD)<<5 ))； 

KFLUSHIO( 0xFF )； 

if( itl)1 /* FI */ 

prlntf( "VxlBn3 ； 2H0|^WK => - )； 

acanfl "*d M , 4r )； 

break ； 

I else if( i&2 ){ /* F2 */ 

printf( M ¥xlBU3;2H0tei«|^=> M ); 

»canf( -Xlf", )； 

dy =-1 ； 

break; 

)else if( i&4 )( /* F3 */ 

printf( "¥xlB 【 13:2H«iafl：：>” >; 

scanf( ..Xd.., &dy )； 

break; 

» elae if( i&8 )( /* F4 •/ 

retum(1 )； 

J else if( i&16 >( /* F5 »/ 
raake_8uf ()； 
break ； 

I else if( ik32 ){ /* F6 */ 
if{ !load() ) retum(1 J ； 
break ； 

} else if( i&64 ){ /« F7 */ 
aave{); 
break ； 

I else lf( i&512 )( /* F10 */ 

retum( 0 ) : 


) 


I 


void make auf() 

( 

FILE *fp ； 

int i, j, 10, j0, i2, j2 ； 

double x0, yO, 20 ； 
double *buf ； 

int N, R ； 

N = n+2; 

R = r+2; 

buf = (double *)malloc( sizeof( double )*R*N*6 )； 
ifl buf==NULL )( 

printf< "¥xlB 【 13;2H メモリが足りません • Vn" >: 

getch() : 

return ； 

) 

printf( ••¥xlB[13;2HSUF7 ァイル名 =>•• h 
acanf( "Xa", filename )； 
strmfe( fiLename, filename, "SUF" J : 
fp : fopen( filename, "wt ")； 
if{ fp==NULL )( 

printf( "Vn ファイルが作成できません • ¥n" >: 

getch {)； 

free( buf ); 

return; 

) 

printf( •' 中 ...¥r" >; 

for( l=-l ； i<=r; i+* )1 /* IMffitfWltW •/ 

iO = l+l: 

12 = (i<0)?(Ur):{(l>=r)?(i-r):i )； 
for( j=-l ； j<=n ； j++ )( 
j0 = j+1 ； 

J2 = (j<0)?(j+n) ： (<j>=n)?(j-n) ： j); 

xO = (x(j2)-dx)*pow( k, i/(double)r )； 

y® = y[j2|*pow( k, i/(double)r ); 

zO = dyi(l-pow( k, i/(double)r ))/{ l-k) : 

buf[(jO+iO*N)t6 ) = -x«*sin((double)2*PI*i/r) : 

buf[{j0tiOiN)«6+l]=x0*coa((double)2«PI*i/r )； 

buf[(j0ti0*N)*6*21=yO+z0 ； 

} 

I 

printf{" 法嫌 ^ クトル WH 中 ... Vr" 
f°r( i=0 ； i<=r ； i++ )( /* 面の ^ クトノ UO 針鋒 */ 
fort j=0; j<=n ； J+» )1 

fvector( J, i, N, buf ) : 

J 

I . 

for( i:0; i<r; i** ){ /t 贴の出 *^ クトルの針縛 */ 
foc( J=0; j<n; j ♦+ )| 

• pvector( j, L, N, buf* J; 

) 

I 

for( 1=0 ； i<r ； i+* )( /* */ 

bufl(n»i*N)*6*3J = buf(i*Nt6*3 )； 
buf((n+i«N)«6H] = buf[i*N*6M )； 
buf((n+i*N)*6*5] s buf[i*N*6+5]; 

J 

for( j=0 ； j<=n ； j ♦+ ){ 

buf[(j*r*N)«6»3] = buf[j«6+3 ]； 
buf((jtr«N)«6Hl=buf[j*6»4 |； 
buf[(j+r*N)«6»51=buf[J«6+SJ ； 

) 

fprintfl fp, •*/» Shell.x for DoGA SUF (c)Oh!X Isawo-Kikuchi */¥n" > 
fprintf( fp. "/* 回 | 扮 */Vn M , r 
fprintft fp, *7« 回松 raSHXf «/Yn M , k ); 


►なんとべ一〇ガに CD-ROM が付録としてついているじゃないですか。こいつは一本 
Oh!X 1995.5. られました。うちには 3DO しかないのでアレですけど。これも時代の流れでしょうか。 
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fprintf( fp, "/* «/Vn", dy ； 

fprintf( fp, *7« 麵 fl^tt:X3d */Vn", n » 

fprintf( fp, "/« ポリゴン «:X5d */Vn", n*r ) 

*strchr( filenaine, )=0; 

fprintff fp, "obj suf Xa (Vnatr XaVn", filenaine, filename 
for( 1=0 ； i<r ； i++ )( 

p 「 intf( M Xd / Xd polygocia.. .¥r", (i*l)»n, r*n )； 
i0 = i+1 ； 

for( j=0 ； j<n ； j++ )( 
j0 = jtl ； 

fprintf{ fp, "prim uvahude <¥n"); 

fprintf( fp, "VtXlf Xlf Xlf M , buf[(j0+iO*N)*6], 
buf[(j0*iO*N)*6+l], bufl(j0+i0*N)*6+2J ); 
fprintf( fp, " Xlf Xlf Xlf", buf((j+L*N)*6+3), 

buf[(j+i*N)*6+-l], buf[(jti*N)*6+5] >: ノ》 ^«^ クトル */ 
fprintf( fp, " Xlf XlfYn-, (double)512*i/r, lentj ])； 

/* マッピング ®!**/ 

fprintf( fp, M ¥tXlf Xlf Xlf, buff (j0+l+iO«N)i6], 
buf((j0+Ui0*N)«6+l), buf[(jO+lti0«N)*6+2J )； 
fprlntfl fp, " Xlf Xlf Xlf, buf[(j+l+i*N)*6+3], 
buf((j+Ul«N)«6*4], buf[(j+Ui*N)*6+51 J; 
fprlntf( fp, " Xlf XlfYn'*, (double)5l2*i/r, len[jtl ])； 

fprintf( fp, "YtXlf Xlf XLf, buf I (j0+H( i0+1) »N) *61, 

buf[( j0-fU(i0tl)sN|*6^1], buf[( j0+l+(iO+l)*N)*6+2 ])； 
fprintf( fp, " Xlf Xlf Xlf", buf[(j+l+(i+l)«N)«6*3], 
buf[(j*U(i>l)*N)*6+4], buf[(j+l*(i+l)*N)«6*5 ])； 
fprintf( fp, " Xlf XlfYn", (double)512*(i+1)/r, len[j*l ])； 

fprintf( fp, "YtXlf Xlf Xlf, buf [ (j0+( i0+l )«N) *6), 
buf[(j0+(i0+l)*N)*6+l], buf[{J0+(i0+l)*N)*6+21 )； 
fprintf( fp, M Xlf Xlf Xlf", buf[(j+{i+1)»N)*6+3), 
buf[(j+(i+l)*N)*6+4), buf[(j+(i+l)*N)*6+5 ))； 
fprintn fp, Xlf XlfYn", (double)S12<(Ul)/r, len[j ])； 


fprintf( fp, ")¥n M )； 


fprintf( fp, 
fcloae( fp )； 
free( buf ); 


void fvector( int J, int i,Int N, double *buf 

double x0, yfl, z0, xl, yl, zl,x2, y2, v; 

xl=buf[(J ♦i«N)*6 J-buf((J+l*(i+l)«N)t6 ] 

yl=buf[(j ♦l*N)«6H)-buf[(j+U(i+l)*M)*6tl] 
zl : buf[(j ♦i«N)*6t2|-buf[(jtlf(i+I)«N)*6+2) 
x2 = buf[( jtUi*N)«6 ]-buf((j t(itl)*r4)<6 J 
y2 = buf[(jfl+L«N)*6+ll-buf[(j ♦(i+l)«N)*6+1) 
z2 = buf[(j*l*i«N)*6+2]-buf[(j +(l+I)*N)*6t2] 
jcO = yl*z2-y2*zl; 
y0*= zl*x2-z2*xl; 
zO = xl • 韋 y2-x2*yl; 

if( xO'f?(double)0 || yC! = (double)0 || zO! = (double)0 )( 
v = aqrt( xO*xOtyO*yO+zfl*zO ) : 
x0 /= v; yO /= v; zO /= v; 

J 

buft(j*i«N)«6»3| = x0: 


■elect 

■elect 


camera 

object 


global ontialiaa 3 

create object default shell 
light lightl on 
light amb on 
smooth on 
rot 15 0 0 
object _n_ahell 
object _n_ahellb 
cloae 

create object default _n_9hell 
aide front 
surface shell 

object _nl_3hell 
object _n2_shell 
object _n3_shell 
object _n4_shell 
object _n5_shell 
close 

create object default _n_ahellb 

side back 

surface ahelib 

geometry _nl_ahell 
close 

create object default _ni_3hell 

geometry _nl_8hell 
close 

create object default _n2_ahell 

mov 0 0 100 

scale 0.5 0.5 0.5 

geometry _nl_shell 
close 

create object default _n3_shell 

mov 0 0 150 

scale 0.25 0.25 0.25 

geometry _nl_shell 
close 

create object default _n4_3hell 

mov 00175 

scale 0.125 0.125 0.125 
geometry _nl_shell 
close 

create object default _n5_ahell 

mov 00 187.5 

scale 0.0625 0.0625 0.0625 
geometry _nl_shell 
close 

create geometry ppd _al_shell 

file-name n_shell.ppil 

part 11 

cloBe 


buf[( j+i*N)i6U] = y0; 
buf[(j+i*N)*6+5J r zO ； 


void pvector( int , 

double x, y, z, v; 


Int N, double *buf ] 


x = buf({j + i«N)*6+3]+bufnj+Hi*N)*6+3J+buf({jt(i*n«N)i6+3]+bufl(Jtl+(itn*N)«60] 
y = bufl(J*i*N)*6+41+buf[{jfHl»N)*6+4]*buf[{j+{i*l)»N)*6*4]+buf[| j+U{i+U*N)*6+4] 
z : buf[{j+l*N)«6+51*l)uf[(j + l+L*N)*6+5]+buf[( j+(l*n«N)«6+5Jfbuf[(j*l + (l*l)«N)*6t5| 
if ( x! = (double)0 || y! = {double)0 || z!=(double)0 )( 
v = aqrt( x*x+y«y*z»z )/1000; 
buf[(j»L*N)*6*3) /■ 
bufl(j^l«N)«6t4] /= v 
buf( (j+i*N') *6+5J /= v 


FILE «fp; 

Int i; 

printf( "¥xlBU3;2H 口ードファイル名 s>" J; 
Bcanf( "Xs", filename )； 
strmfe( filename, filename, "SHL") : 
fp = fopen( filename, “rt"); 
if( fp==NULL )( 

printf( "¥n ファイノ WiCft つか〇ません ，¥ 〇 " 
Ketch ()； 
retum(1); 

) 

facanf( fp, •• 回転 ^ 明 , Ar >; 
facanfl fp, ■• 回お収 «^>tXlf¥n_.. WO ; 
faconfl fp, • ， ifiae¥tytXd¥n* , ( 4dy )； 
fscanf( fp, •IBfffirBjSKVtViVn", An >: 
for( 1:0; l<n; i++ ) facanf(fp, "X5d, 
len[n) = (double)S12; 
fcloae( fp J : 
return! 0 )■» 


X5d,VtXlf¥n",4jc(i) f &ym,41er>til )； 


FILE 

int 


save() 
*fp; 


printH "¥xlB[i3;2H セーブファイル名 s>" J; 
acanf( "Xa", filename )； 
strrafe( filennme, filename, "SHL") : 
fp = fopen{ fileruune, "wt ")； 
if( fp==NULL ){ 


printf( 
getch ()； 
return ； 


Vn ファイル * 作成で 5 ません • Vn" >; 


) 

fprintf( fp, "回 紅^！' 激 VtXdVn", r 1 
fprintf( fp, "0|filKJg^VtXlfVn ,, i k 
fprintf( fp, _•**! 湘 VtYtXdYn", dy I; 
fprintf( fp, •.断面 IBjSavtXd¥ n ". n > 
for( 1=0: i<n ； i++ ) fprintf( fp,. 
fcloset fp ) : 


d.XSd.YtXlfYn-.xliJ.yUJ, lentil )； 


create surface default shell 
coLor-aup color-Bhell 

tunp-map buap-shell 

ambient 0.4 0.4 0.4 

diffuse 0.3 0.3 0.3 

specular l 11 
apel 0.75 0.17 0.17 
apc2 0.3 0.34 0.34 
metal 0.85 l 
cloae 

create map default color-shell 

urange 0 512 1 
vrange 512 0 l 
u-interpolate round 
v-interpolate round 
ima£e shellcolor.lpc 
cloae • 

create map default bunj>-shell 

uranae.0 5121 
vrange 512 0 l 
u-interpolate round 
v-interpolate round 
image shellbump.lpc 
cloae 

create surface default ahelib 

rgb 1.0 1.0 1.0 

ambient 0.4 0.4 0.4 

diffuse 0.3 0.3 0.3 

specular 111 
apci 0.75 0.17 0.17 

apc2 0.3 0.34 0.M 
metal 0.851 

close 


create linht default 
type parallel 

pos 6-34 

rgb 1.0 1.0 1.0 

ahadou 000 

cloBe 

create light default amt 

type arabient 
close 

create camera default camera 
pos 300 0 100 

tar 0 0 80 

direction 
proj-offset 
proj-8ize 
rend-offset 
rend-size 
step 
close 


lightl 


+2 
0 0 

512 512 
0 0 

512 512 


d スト e 


45678901231H 5 6 789012315 6789012345678901234 5 678901234567890123456 
777-(-(7888888888899999999990000000000111111111122222222223333333 
333333333333333333333333334-4444444444^44444444444444444444444444 


►•あれ？「描とコンピュータ」はいったいどこへ？まさか，100回の区切りをもって終了 
なんてことは……ないですよね!？ 小川贵•也（15> XlturboZII , PC -9801 BX 千葉県 
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[特集] 

Realize 

Graphic 


i / f ノイズの応用 

2 次元 FFT による麵乍成 


Kikuchi Isao 菊地功 

用途は広いがモデリングもレンダリングも難しい「地形」 

ここでは£次元 FFT によるアプローチを試みている 

高性能なレンダラによるパソコンレベルを超えた映像を実現してみよ5 


昔， 「 l / f ゆらぎ」という売り文句のエアコ 
ンなんかが流行っていたことがあった。い 
かにも眉唾ものだが， 1 /f ノイズ自体は物理 
学の世界では非常に重要な意味を持つもの 
である。今回はその 1 /f ノイズとランダムフ 
ラクタルによる数学モデルのひとつ，フラ 
クシヨナルブラウン運動 ( fBm ) を用いて， 
地形をシミュレートする実験を行ってみよ 
ラ。 

理論的なこと 

時間 t に対する変化量 V をノイズと呼ぶ。 
図1は典型的なノイズ V ( t ) のグラフを示 
したものであり，それぞれの左側のグラフ 
は スペクトル 密度を表して いる。スペクト 
ル密度 s v ( f ) とは，周波数 f を持つ変動の2 
乗平均の評価値であり， 1/ f ォーダーの時間 
スケール上の変動を表して いる。 

図1 ( a ) はホワイトノイズと呼ばれ，点 
と点の間になんの相関関係もない，もっと 
もランダムなノイズである。それに対し， 

図1 ( c ) はブラウン運動，またはランダムウ 
ォークと呼ばれ，ここで示した3つのノイ 
ズの例のなかでもっとも強い相関関係があ 
る。このノイズには，高周波よりも低周波 
が多く含まれており，ホワイトノイズを形 
式的に積分して得ることができる。図1 
( b ) はこれらの中間のタイプであり，これ 
が 1 /f ノイズと呼ばれるものである。 

一般に 1 /f ノイズという言葉は，スペクト 
ル密度 S v ( f ) が 0.5< y 3<1.5 の間の/3につい 
て1/尸に比例するような V ( t ) の変化に対し 
て使われる。この 1 /f ノイズは，自然界でも 
っともよく見られるノイズであるが，その 
素性はいまだに解明されていないらしい。 

要は，スペクトル密度 S v ( f ) al / f を満た 
すような関数を作ればいいわけだ。これに 
はいくつかの 方法があるが，ここではフラ 
クシヨナルブラウン運動に基づいたフーリ 
エフイルタリング法を使用することにする。 

42 Oh!X 1995.5. 


フラクシヨナルブラウン運動 

フラクショナルブラウン運動 V(t> は， 1 
変数（通常は時間）の関数である。この関 
数の増分 V H (t 2 )—VhA) は，分散が， 
<|V H (t 2 )-V H (ti)|> oc | t 2 -ti | ZH 

のガウス分布に従う。ここで，く〉はサン 
プル 点とした多数の V H (t) の アンサンプル 
平均を示し，パラメータ H は 0<H< 1 の値 
をとる。 H は 0.8 程度がもっとも自然界に近 
く， 2H = /?-l の関係が ある。 この関数は定 
常的かつ等方的で ある。 増分の2乗平均は 
時間間隔 t 2 _ t ! にだけ依存しており，どの時 
亥 ijt も統計的に同等で ある。 

フーリエフイルタリンク'法 

コンピュータシミュレーションでは，時 
間 t の連続関数 V(t) は，離散化された時間 
t„ = nAt で定義される N 個の有限数列 V„ に 
よって近似される。ここで， At は時間間隔 
であり， n は0から N — 1までの値をとる。離 
散フーリエ変換を用いると， V „ は複素フー 
y ェ係数 v m によって， 

V „= S 細 e 2 _ m (式1 ) 

m=o 

と表すことができる。ここで ， m = 0 から， 
N/2 — 1 について， 
f m = m/ (NAt) 

である。したがって，1がに従って変化する 
S v ( f ) を持つ数列に対しては，係数が， 
<|v m | 2 > ocl/f^ocl/m^ 

を満足しなければならない。 

ここで，式1を一般化し，離散 フーリエ 
変換の係数に関する条件式を導いてみよう。 

X(t)=Sa k e 27rlkt (式 2) 


を満たすためには， 

E (| a k | 2 ) ocl / k ^ 

である。ここで， E とは確率変数の期待値， 
あるいは多数の標本の平均値であり， a k は 
ガウス分布に従うので， E にはガウス乱数 
が与えられる。この関係式は，0く k く N /2 
において保持され， k 2 N /2 に関しては， X 
が実数関数なので， a k = aTPir となる。この 
ような手法で係数を求めたあと，逆フーリ 
エ変換により時間領域での X を求める。過 
程 X は実数のみ必要であるから，実際には 
次の制約式を満たす実乱数 A k と B k を抽出 
するので十分である。 

E(A k 2 +B k 2 )ocl/ ピ 
k そして， X は次のように求まる。 

X ( t )= 2( A k coskt + B k sinkt ) (式3 ) 

k=l 

以上の総括によって， 1 次元の 1/f ノイズ 
を得ることができる。 

多次元への拡張 

フラクシヨナルブラウン運動の一般化は， 
多次元の確率変数 X(t4, t 2 , …， t n ) が次の性 
質を満たせばよい。 

1) 増分 X ( ti ， t2 ， …， tn)—X ( Si ， S2 ， …， S 
n ) が平均 0 のガウス分布に従う。 

2) 増分 X ( ti ， t2 ， …， tn )— X ( Si ， S2 ， ...， S 
n) の分散は次式で定義される距離のみに依 
存する。 

(|( t 厂 S ,)) 1 ’ 2 ( 式 4 ) 

実際には，距離の 2 H 乗に比例する。ここ 
で H はやはり 0< H く1を満たすパラメータ 
である。よって， 

蠢 (|X(ti,t 2 , … ， t n )-X(Si,S 2 , …, s n )| 2 ) 
^(S(t,-s,) 2 ) H 


係数 a k は，複素数 X ( t k ) に一対一に対応 （式5 ) 

する （ t k = k / N，k = 0, 1 ，…， N — 1)。 k は 確率変数 X は定常増分を有し，等方的で 

周波数に相当するので， S v ( f ) ocl / がの関係 ある。すなわちすべての点 fc ， t 2 ， •"， t n ) 

► r いっっぱつへんかん j は，やっぱ変換してはいけないと思う。 

中野克己 (26) X 68000 SUPER - HD , PC -8801 mkII , PC - E 500 岐阜県 













l/f° 



ったりくっつく。セーブしておけば，マツ 
ビングデータなんかに使えそうだ。 

お手軽俯瞰図 

ちゃんとそれらしく値が出るようなので， 
今度は俯瞰図(斜め上から見下ろしたやつ） 
でも描かせてみよう。といっても，お手軽 
なはったり俯瞰図だ。画面の右下に向かっ 
てX座標，左下に向かって Y 座標をとり，得 
られた値の長さだけ上に向かってラインを 
引く。これだけでも，結構それらしく見え 
るもんだ。プログラムは，さっき入力した 
リスト 1 ， 2 と，リスト 4 だ'。リスト 4 は 
リスト 3 と重複する部分は削ってあるので， 
リスト 3 の InitGaussO 関数以降からコピ 
一して，リストの最後にぺーストしてもら 
いたい。 

今度はオプシヨンを 3 つつけてみた。使用 
法は， 

A>fukanmap / k 32 / s 256 / h 5 
といった感じだ。それぞれの意味を示して 
おこう。 

/k [ n ] 

逆 フーリエ 変換する要素数を 1 〜 64 の範 
囲で指定する。値が小さいほど滑らかで(高 

図1さまざまなノイズ 



写真 I グレースケールの 出力 


周波が少ない），大きいほどギザギザする。 
省略時は64。 

/ s [ n ] 

ランダムシードを指定する。値自体に意 
味はないが，同じ値を指定すると，形状に 
再現性が出る。省略時は timeO 関数の戻り 
値。 

/h [ n ] 

地形の高さを，指定された値だけ全体的 
に嵩あげする。低いところをなだらかに， 
高いところを険しくするために，高さは最 
終的に 1.7 乗され，その高さに応じて色づけ 
される。 

こちらも， graymap.x 同様，多少時間が 
かかるかもしれない。が，それなりに地形 


およびすベての方向に関して，統計的には 
等価である。周波数領域では，このスぺク 
トル密度は以下のようになる。 

この式によって規定された父は， 2H=；ff- 
1に対応した 1/P ノィズを持つことを保証 
する。 

次に， フーリエフィルタリング 法を多次 
元に拡張してみよう。2次元では，一般的 
に スぺクトル 密度 S v は， x，y 方向に対応する 
2つの周波数変数 u および v に依存する。し 
かし， xy 平面ではあらゆる方向に関してそ 
の統計的性質は同じであるから， S v は (u 2 + 
V 2 ) 1/2 のみに依存することになる。よって， 

2次元のスぺクトル密度は以下の式によっ 
て与えられる。 

S ( u , v )= l /(( u 2 + v 2 ) H+l ) 

2次元の離散逆フーリエ変換は， 

X(x,y)= S Ea kP e 27r,(kx+py ) (式7 ) 

である。ただし， x，y 二0， 1/N, 2/N, …, 
(N —1)/N であり，係数 a kP は，次式によっ 
て決められる。 

E(|a kP | 2 )cxl/((k 2 +p 2 ) H+1 
また，関数Xは実数関数であるから，共役 
条件を満たすように， 

flN-i,N-j — aiTT たたし i,j 〉0 
a 0 , N-j = ao^ ただし； j>0 
3 n - i , o = 3. _ uo _ たたし i 〉 0 
3.0i o — ao.o 
で与えられる。 


(a) 


log f 



計算させてみる 

理論が終わったところで，さっそく計算 
させてみよう。 

•まずは グレースケール 

とりあえず，計算した値をグレースケー 
ルの濃淡で G-RAM に表示してみよう〇プ 
ログラムはリスト1~ 3だ。入力したら， 

それぞれの ファイル 名でセーブし， コンパ 
イルす る。分割 コンパイル なので， リンク 
を忘れないように 0 コンパイルが できたら， 

オプシヨンはなにもないのでそのまま実行 
させてみる。しばらく黙り込んだあとに， 

画面左上に雲みたいなのが表示されるはず 
だ。68030+68882でなら10秒ほどだが， 

68000コプロなしだと数分かかってしまう 
かもしれない。 

表示された画像を見ると，なかなかそれ 
っぽい。しかも，当然といえば当然なのだ 
が，周期関数の合成なので（逆フーリエ変 
換とはそういうもの），画像の上下左右がぴ 

►•テレビ代わりになっている Xlturbo がついに壊れた？（チャンネルが1つしか映らな 
い）リモコンが壊れているものと思われる。シャープさんにもっていけば直してくれるので 
しょうか？ 山 本典俊 (35) X 68000 SUPER , Xlturbo model 20 埼玉県 
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写真 2 簡易 3 D 表示 


の形状が把握できる。 

SUF ファイルを吐く 

せっかくだから ， DoGA CGA SYSTEM 
で使用できる SUF ファイルを吐かせてみ 
よう。プログラムはリスト1， 2とリスト 

5だが，これもリスト5は InitGaussO 関数 
以降を削ってある。リスト4と類似した部 
分もあるので，リスト4を書き換えたほう 
が早いかもしれない。オプションは fukan 
map . x と同様だが， SUF ファイルの内容を 
標準出力に吐くので， 

A>sufmap > map.suf 
などとしてリダイレクトしてもらいたい0 

出力された SUF ファイルは，マッピング 
することを考えて，マッピング座標を伴う 
uvpoly 形式だ。オブジェクト名，アトリビ 
ユート 名はともに map という名称で登録さ 
れている。ただし， 128 X 128 枚のポリゴン 
を出力すると，とんでもないことになるの 
で間引いて 64 X 64 枚を出力している。また， 
カラーマッ ピング データ は G - RAM に 
512 X 5 12に引き伸ばされて表示されるので 
そのまま セーブしておこう。 

レンダリングしてみる 

SUF ファイルを吐いた以上，レンダリン 
グしないことには始まらないのだが，なに 
せ4096ポリゴンもあるもんだから，メモリ 
を湯水の如く消費するわけだ。場合によっ 
ては複数に分割してレンダリングしなくち 
ゃい けなかったり，地形を描いたらほかの 
オブジェクトをなにも置けなくなったって 
こともあるかもしれないが，その辺は各自 
で対処してほしい。 

反対にメモリがあり余ってる人は， 128 X 
128 = 16384 ポリゴン出力すれば，すごく滑 
らかな地形になるだろう。 

#DoGA CGA SYSTEM 

DoGAT '' どこまでやれるかなって考える 
と，まずはカラー マッピング。 これができ 
44 Oh!X 1995.5. 


な〈ちゃお話にならないし，そのためにマ 
ッビング座標も出力した。でもってシエー 
デイング。 こ れは SHADE って コマンドに 
SUF ファイルを通してやれば，勝手に法線 
ベクトルを立ててくれるのだが，おそらく 
そのまま渡すと「頂点数が多すぎる！」と 
文句をいわれるので，エディタなどで分割 
してやらなければならない。 

あと，映り込み。 D 6 GA では反射はサポー 
卜してないけど，逆さまにレンダリングし 
たのを水面下に置いてやって，水面を半透 
明にすればそれらしくなる。定石だ。しか 
し，残念ながら水面にバンプマッピングを 
かけることはできない。これではただのガ 
ラス板に見えてしまうが，やむをえない。 

まずは地形の水面下の部分に穴を開けな 
くてはならない。 ZANTE . X というコマン 
ドを使えばわけないのだが，これは ver .2 .Z 
にしかついていないようなので，古いバー 
ジョンしか持っていない人はここで涙をの 
むことになる 0 いい忘れたが， sufmap . x が 
吐くポリゴンデータは，ねじれていても構 
わず四角形のポリゴンを生成する。これを 
SHADE . X に通す際に，バージョンが古い 
とねじれたポリゴンを嫌がるようだ。どう 
しても古いのでやりたいという場合は， 
sufmap . x を改良して，三角形分割しなけれ 
ばならないが，ポリゴン数は文字どおり倍 
増してしまう。ということで， D 6 GA でやる 
ならば ver .2. Z を使うことをおすすめする。 
なお， ZANTE . X で切断する際の切断面ポ 
リゴンは sufmap . x が生成した SUF ファイ 
ルには含まれていないので，各自で書いて 
やる必要がある。 

無事に切断できたら，今度はァトリビュ 
ートファイルだ 0 map . pic という画像ファ 
イルを マッ ビングするならば， 
atr map { 
col ( 1 ) 

mapwind ( 0 0 511511) 
mapview ( 0 0 511511) 
mapsize ( 0 0 511511) 
colormap ( map.pic ) 


まったく原形を留めなくなってしまう。フ 
レームソースフア イ ルは だいたいの目安を 
立ててテキストエディタで書くのが正しい。 

地形の XY 座標は（0, 0) — (4096, 4096) な 
ので， カラーマッピング データを表示して 
おいて視点や注目点を決定し，その座標を 
8倍することで形状データの座標を得るこ 
とができる。一度適当な座標を放り込んで 
おいて，それで レン ダリ ング された画像か 
ら微調整を行うってのが正攻法だろう。 

おそらく実際にレンダリングさせると 
「あれっ？」てことになるだろう。きっと想 
像していた画像と左右逆になっているに違 
いない。これは画面上での軸と D 6 GA での 
軸の向きが違っているせいで， fukanmap . 
x で得られた画像とも左右反対になってい 
る。 カラーマッピングデータは 真下から見 
た画像だと思ってもらいたい。 

こうして得られたのが写真3である。角 
度によっては，ポリゴンが抜け落ちてしま 
っているところがある。なんでだろう。さ 
らによ〈見ると，手前の地面にカラー マッ 
ビングのドットがタイル状になって見えて 
しまっている。 D 6 GA ではどうしようもな 
いので，気になる場合には近くは映さない 
ってことで諦めるしかなさそうだ。 
# XL/lmage 

DoGA CGA SYSTEM に比べると，所有 
者数は圧倒的に少ないと思われるが，さす 
がに D 6 GA では不可能なクオリティを得る 
ことができる。 カラー マッピング， シエー 
ディングはいうに及ばず，反射をサポート 
しているので小細工なしに映り込みができ， 
水面にバンプマッピングをかけることがで 
きる0 

まず SUF ファイルから PPD ファイルへ 
コ ンバー トする。 

A > suf 2 ppd map.suf 

てな具合だ。すると ， s map . ppd と s map . 
cmd っていうフアイルが生成される 。 s ma 
p . cmd ってのは， atr 2 cmd . x , frm 2 cmd.x と 
併用すると，自分でコマンドファイルを書 
かなくても済むようだが，マッピングを無 


てな具合だ。色を白にするのを忘れないよ 
うに。 あと， map . pic はグラフイ ックツール 
なんかで適当にノイズを入れておくと，リ 
アリティが出るかもしれない。 

最後 にフレームソースファイルだ力す， 
FFE . X で SUF ファイルを 読み込もうなん 
て考えてはいけない。えんえんと考え続け 
た挙げ句に，表示されたワイヤー フレーム 
はごちゃごちゃしてなにがなんだかわから 
ない。じゃあってんで SIMPL . X に通すと， 

►クロック アップ のせい か，本体が十; 

くことも……。 



写真3 REND . X による描画例 


い。ひどいときは電源が切れず，コンセントを抜 
永山贤太朗 (20) X 68000 PRO 大阪府 








dil=ai(jl |； 
di2 = ai(j2 |； 
tr : drl-dr2 ； 
tl : dll-di2; 
arljll=drl*dr2 ； 
ai[jl| = dilHU2; 
ar{j2| = tr*wr-ti»wi; 
ai(j2| : ti.wr.tr.“-i; 


Jl = n>>l 
J2 = n-1; 
fori i=j= 


l: U=j2 ； i+t )( 
if( L<j )1 


jml : j-l ； 
tr = arljnll ； 
ti = aUjnll: 

: ai:：i 

arflml]=r.r ： 


k=jl； k<j； 
J -= k; 


« )( 
for( 


arlil /= I 
allil /* I 



<Jooble 【 l, Int, int, Int J 
doubled, int, int. Int J 


.,[! is 

n データ K ( 2 の interft) 

Iter データの 2 のべ JJWS 

flag 0.. フーリエ S« し . フーリエ i£S« 


arg, wr, ui, ( 


20 ： lf( n<2 ) retum(-1); 

21: lf(lter<=0 I fori iter=0, i:n: i>1; 

22: fort i=0, j=l ； l<iter; 14 •+ ) Jt= 2; 

23: if( n!=J ) return) -l )； 

24 ： sign : flag?l.0:-t.0; 

25 ： for( it:0, xp2=n; itCiter; 1( 



►•恃ち遠しかつた春がやつてきました。梅 n がポカポカと暖かく過ごしやすいのですが， 

律恒例の花粉症が再発してしまい拗水と格關中であります。花粉症を和らげるよい方法は 特集 2次元 FFT による地形作成 45 

ないものでしょう力，。 八木沢良二 (21) X 68000 ACE / PRO , XlturboII 栃木 U ! 



写真5 要素数4の地形 


視するようなので，私は自分で書いた。リ 
スト 6に コマンド フアイル例を示す。 XL / 
Image の マニュアルは お世辞にもわかり や 
すいとはいえないので参考にしてほしい。 

水面は plane ジオメトリで作成し，反射グ 
ループを作成してやる。また， graymap.x 
で生成された画像を適当なスケールでバン 
プマッピングしてやれば，それらしい水面 
の感じを出すことができる。地面には，力 
ラーマッピングを施す力 5 '，その際にマップ 
クラス中で， 

u-interpolate round 
v-interpolate round 
と記述してやる。これは，それぞれの方向 
にマツビングの色を補間するかどうかの指 



写真4 XL / Image による描画例 



写真6 要素数16の地形 

定で，図2のような指定が行える。 round に 
しておけば， D 5 GA で見えてしまったマッ 
ピングのドットが見えなくなるはずだ。 

こうして得られた画像が写真4である。 
写真3と比べると，地面のマッピングのド 
ットが確かになくなっている。水面もよい 
感じだ。欲をいえば湖岸線が折れ線なのが 
気になる力 5 '，遠ければそれほど目立たない。 
この画像が68030+68882でだいたい1時間 
くらいで t 苗けてしまう。たいしたものた、 
ただし，水面が大きくなると途端に遅くな 
るし，影をつけようなんて考えたら，2〜3 
日は覚悟したほうがいいかもしれない。 

ちょっと注意。 XL/Image は，付属コマン 
ドも含めて，一部の RAM ディスクドライ 
パ'!:ネ目1生が%悪いらしい0私、は GRAD.R とい 
うフリーの RAM ディスクドライバを使っ 
ているのだが， RAM デ ィス ク上で作業す 
ると，いろいろなところで不具合が発生す 
る。まず間違いなくこけるのが LPCSAVE . 
X だ0色ずれが起こる。 SUF 2 PPD.X が正確 
な データを 生成しないこともあったし，本 
体が データ を読み込まないときもあった。 
気づかなければ絶対バグだと思ってしまう 
だろう（バグといえなくもないが)。もし心 
当たりがあれば，試してみるとよい。 

リスト1 



写真7 要素数64の地形 


しへい訳のようなもの 

今回ははっきりいって，よくわかっても 
らえなかったんじゃないかと思う。私自身， 
たぶんよくわかっていないだろうから，説 
明したってわかってもらえるはずないので 
ある。ま，こ一ゆ一もんなんだ，と思って 
もらうか，どうしても知りたければ各自で 
調べてもらいたい。理論のとこなんかはほ 
とんど参考文献からの抜粋だし。 

参考文献 

パイトゲン/ザウぺ編山口昌哉監訳，フラクタルイ 
メー ジー理論とプログラミング，シユプリンガ 
一.フエアラーク東京 

黒瀬能韋/松“!雄/松尾俊彦著， C 言語による科 
学技術計算サブルーチンライブラリ，啓学出版 

図2マッピングの補完 



round 


S; 4t: 42:43: 4(: 45: 46 : 47:-(8:49: 50 : 51:52: 53 : 54:55:s6: 5 .: 58:59:60:61:62:63:64:65:66:67:6a:69:70:7l:72:73:74:75:76: 



ti 









U スト 4 


<stdlib.h> 

<atdio.h> 

<doalib.h> 


<time.h> 

"fft.h" 


Causal 

Spec 1 


tralSynlhesisrM2D( int I； 

Srand, Arand; 

GausaAdd, CaassFac； 

A[N1[N], B[M](S]; 

r(51={ 31. 20. 0.10, 31 I： 

*{5J = ( 29.10. Z0 f 28. 31)； 
b[5J = ( 27,10, 0. 24. 31 |； 

#*» = 64; 

uin( int ae, char »av[| ) 

x. y, h, rO. gO. bO: 

1.»eed=-l, heightsa; 

*1； i < ac ； )( 

lf( avlin0)=='/' II avtiKOlrs'- 1 
•witch( av(i)(l||dx20 )[ 


II 


iflieed==-l)seed = timel NULL I: 
SpeclralSynthesisFM2D( seed ) : 
CimODl12 )； 

C CLR OSI )； 

printfl ••VxlB[10；H®*ttVtVt： X.lVn" 
••ランダムシート ，Vt: ViVn" 

5HVnVn-, fJMl. 
fort y=0; y<128; )1 

fori x:0; x<l£8； x* 


； x** : 

LHpovI 


lAUlIj)'： 


e)height/40.0,1.7)»： 


rO =16; gO s 24; bO s 31； 

: ifl h<2'32 )1 

rO = ((r|OJ»(2»32-h)*rll 
80 = ((g|0J*«2*32-hJ4gll 
bO = "b|0】”2*32-h)，b|l 
! if( h<5*32 )1 

r0 = (lrH]'(5*32-h)*rI2)Mh-2»32)J/3)»5; 

SO = IlB|l]»l5»32-hl*Bi2)*(h-2»32))/3)»5; 
bO = ((b|l)«(5»32-hHb|2]»(h-2»32))/3)»5; 
else iff h<35*32 )| 

rO = Hr|2)*l35*32-h)+rl3J»lh-5»32))/30)>>5; 

h)*g|3)Mh-5*32))/30l»5； 
hl-»b|3J*fh-5»32))/30)>>5; 


rO = ((r|3)»lT0«32-h)*rHJ»lh-35«32))/35)»5 ； 
gO r Usl3]*«70«32-ht»gI4J*(h-35»32)>/35l»5； 
bO = Ubl3)M70»32-hl4bMJ*»h-35*32D/35)»5; 


l)ih)/2l>>5； 

lJ*h)/2)>>5； 

l]«h)/2)»5; 


；， k •: ハ 9*tA •/ 

9m - atoU kav(il(2| ); 

if( II ) 餐* » = 64; 

break； 

- seed s 1121 >: 




78: static double wr|51ZJ, wiI512】： 

79: 

80: int fft2( double aril, double nit], 

81:/»1 次元 Si| フーリエ S» 

• aril iasa 

ail) 

清の HW のサイズ (2SnS512) 
nmax or.ai の^判のサイズ 

fla« 0 •.フーリエ S»1 ..フーリエ i£S» 


91： 

I 


,iter； 

return! ' 


int i, j. k,1 

ifl n<2 || n>5l2 I 
fori iter：0, i:n: i>l； i/=2 ) Ucr“； 
fori i:0. j=l； i<iter; i+* ) j*= 2； 
ifl n!=j ) retumi -1); 
fori j:0; j<n； )1 

for« i=0； i<n； i** H 
K = i*nn»x*j； 
wr[i) = arlk)； 

«i|i) = ailkj; 

) 

fftH wr, wi, n, iter, flag ) 
fort i=0； i<n； i** H 
k : i'nmax+j； 
arlkl = wr i ； 


nau&&Fac = 2»Goi 
Brandi seed ) : 


int i, J, iO, JO； 

double rad, phase; 


InitGous»( seed ); 
for( i=0; i<=K/2; i ♦+ H 

fori J=0； j<=K/2； )| 

phase = b_pi( (double)2.0*rand()/Arand )； 
ifl i U j ) r< 
else n 

if( II J>K 累 fit I continv 

A(i](j) = rad* 0081 phase )： 

B[i)|j) = md'sinl pJuise )； 

< iO a N'-i； else iO : 0； 


I rad = pou( Hi+j* 
: md = 0； 


j, -IH+1J/2 : 


ifl J ) J0 » N-j； else JO s 0； 
AliO]lJ0] = rad»co»( phase >； 
B[i0JU0] = -rad»»ir.( pJ 謙）； 


for( i=l; i<K/2; i ♦+ U 
for( Jsl 


: J<S72 ； )( 

ph&se 3 b ci( (double)2.0«rand( )/.M-and ) 
rad = pow( i»i+J«j, -(H+l)/2 )*Causs()； 
ifl i>=CS；B II J>=**K I continue； 
A[i][N-jl=radtoosl phase )； 

B(i][N-j) = rad*»inl phase ); 

A[N-i]IJ] = rad*comJ phase ); 

B[N-illj) = -rad*iin( phase l; 


ailkj = 

J 

0； i<n； U 
fori j=0； j<n； )1 

ユ 

wi|j】=ai|k】； 

) 

fftll wr, wl, n, iter, 
fori j=0； j<n； )1 

ailk】： wilJJ： 


U スト 3 


リスト 2 


1：extern int fftl( doubi 
2： extern Int fft2( doub: 


ile( ], double!1,int, int, int ); 
le[), double!1> int, int, int )； 


► M になっている言葉があるのですが，よかったら意味を教えてください。“ハナモゲラ 
Oh!X 1995.5. ってなんですか？周りの友人，知人はみんな知りません。 

佐藤圭一 (20) 


h>31 I h 
lhl«l； 


illy ilir 一 JJy ilrl-i,— 造！ 
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U スト 5 


icludc <atdio.h> 
elude <dodllb.h> 
elude <iocalib.h； 
elude <baaic0.h> 
iclule <oath.h> 
•elude <grnph.h> 
■elude <tia>e.h> 
elude "fft.h" 


define 

^define 

void 

void 

void 

double 

void 


usage ()； 
gradati 


latlon( int, int ); 
InltCauaH( int ); 

Gauaa( void ); 
SpectralSyntheai*FM2D( int ) 


int Nrand, Arand: 

double CauciAdd, CaustFac; 

double A[N)(N|, B(N)[N]； 

int r(5J s ( 31, 20, 0,10, 31 | 

int g[51 b ( 29,10, 20, 28, 31 | 

int b[5| s I 27, 10, 0, 24, 31 I 

int Height(M)(.M]； 



int 

for( 1:1; l<»c; l ♦•+ )( 

ifl avIlJlClsaV II av[i)[0)=='-> 
■witch( av[i|[lj|ex20 )( 
caae 'k'：/* */ 


餐累 S : atoll &av[t|(2| ); 

lf( II > ft 累 K = 

break； 

'*'：/* ランダムシード 》/ 

»e«d : atoi« &av[ 1 |( 2 J )； 
br«ak； 

'h 1 ：/* ilkfeH さ•/ 

height = atoi( liav[l][2]); 
break； 


uaa«eU; 

return； 


if( •ced==-l 1 aeed = time( NLTX )； 

SpectralSynthealaFM2D( seed ) : 

CRT>C0(12 J： 

G_CLR_0N ()； 

printf( 餐* RVtVt: Xd «/Vn- ( ««« ); 

printfl -/• ランダムシード Vt: *d «/Vn M , seed に 
prlntf{ n /* 地形 S さ VtVt: Xd t/tn", height I； 
for( r=0; y<l28; y** )| 

for( x：0; x<128; )l 

h : I inUlpow(AlxJ[y) 12000.0 *(doublelheight/10.0,1.7) »32.0M0.0(; 
ir( h<«))( 

r0 s 16; g0 : 24； bO : 31; 

I else ifl h<2«32 )( 

rO = (<r[0|K2«32-hl+rm«h»/2)>>5 ； 

SO : ((g[0|M2»32-hl**[l|»h»/2)>>5 ； 
bO = J(b(0|«(2»32-h)+b[ll«h)/2)>>3 ； 

)else iff h く 5*32 )1 

r« * ((r[l|M5*32-h)+r(2|«(h-2«32n/3)>>5； 

80 s ((2[t|M5«32-h)+8(2|*(h-2«32)l/3l>>5 ； 
bO = ((bt lM<5*32-h)+b[2|Mh-2«32) 1/3) >>3; 

I else iff h<35«32 1( 

rO = ((r(2|M35O2-h)»r(3|*(h-3«32)l/30)>>5; 
gO = ((g(2|«(35«32-h)fg[3I*lh-5»32))/30)»5; 


bO = ((b(2Ii|3S*32-h)«b(3|»(h-S«J^n/30|»5; 

I else if( h<70*32 II 

rti = ((r[3|M70«32-h)*r(4|i(h-35«32l)/35t»3 
g0 = ((g[3|M70*32-h)>i{(4|i(h-35i32n/35)>>5 
: ((b(3|*(T0*32-h)»bH|i(h-35i3'2|)/35|>>5 


I else | 


rO = r(4)； gti = g[4|; bO = b|41; 


Keight(x|[y| s h/2； 

peet( xM, yM, (({(g0<<5) |r0)<<5) IbO)<<I )： 


prlntfl "obj auf mop (Vnatr mapVn") : 
fori y=0; y<128; )( 

for( x=0； x<128； xt* )1 

gradatlon( x, y )； 
if( y\2 || I continue; 


printft "prim uvpoly (¥n M )； 

printf( "VlX5<lX5dX5d , , x«32, y«32, Height(x|[y| ); 



x*2)»32, y»32, Height!|x«2)XN](y| )； 
y«4 )； 

；y+2l»32. Height[(x^»XN|{(y+2IXV| 
*32, Halght(x]((y+2)XN| ); 


printf< M )VV )； 


printf( M )Vn-); 


<option>VnVtA|n|Vt フーリエ逆 ®® を行う * 累 « を卜 6 4 ので姐します （ » 啪扣 .》> • 
••VUatnlVt ランダムシードを職します • VV 
’•Vt/h[n|¥t 地形さを | 旋します • W I; 


gradation! int x0, Int yO I 


Int sap, x, y, i; 

uamiKned short col,i> 
int rBb(7H3]; 

x0 •: A ； 
y0 •: 4; 

aap z SUPEK1 kl »; 
col=vplxO*y€*5l2J ； 

rtfb[0|{0| : col>>ll； 


(unsigned short >IO\COOOOO; 


rgb(0 
rgb(0 
col= 
rgbll 
rgb[l 

r*b(l 
col s 
rgb[2 
«*b(2 
r«b(2 
col s 

rgb{3 

r«b(3 

rgb(3 


(col>>6)&0\lF； 

21 s (ool>>l)&0\lF； 
vpmxOH)X512J*>0»5l2); 

【01 :col>>ll; 

11=|c»l»6)&0xlF； 

2] s (col»lllOxlF； 
vp(x0*((y«*4)X312|*5l2]; 

[0| = col>>ll; 

1)=(col>>6|A0xlF； 

21=(col>>l)40xlF; 
vp(((x0+4)X3l2)+((>O»-J)X5l2)i5l2]; 
[0] : col>>U; 

11=lcol>>6)i0xlF； 

21:(col»l)i0xlF； 


for{ y=0; y<4; 
for( 


I 


: rgb[0)li|»H-y)*rgb[21 【 i|»y♦ (>*X21«2: 
: r<b(l|U]»U-y)*rgb[3J[iI»>T(>-X2l«2； 


for( x=0; x<»； xt+ )( 

for( i：0； i<3; it+ J n(b(61ii| : (rgb[1](i|•(4-x)*rgb[5|(i|*x»(\X2)'4)>> 

vp[xO*X»iyO+y)*5t2| = ((((t vb[ti](0|(<5l |rgb(i>|(11 )<<5) |rffb(6|(2| K<1； 

I 

I 

SUPERI asp J; 
i lnitGauaal) UDfilg •/ 


■elect object obj_oiap 

■elect camera cumera 

篇 elect background sky 

global 
global 
global 
；|{lobal 


U スト B 


Cre ii! 


object default obj_ 0 Bp 
ght lightl on 

light amb on 


shad-mountain on 
obJ_iround 
obj_wi»ter 


default 
：eoajrt 
surfjrt: 


■ lde 

ihad-group 

object 

object 

cloao 

create object 
Keooetry 
•urface 
close 


create geometry ppd geoo_groiind 

file-name p_map.ppd 

port 1~1 

close 

create surface default aurt'_ 2 round 

color-map srour<l 

anblent 0.4 0.10.4 

e a o 


»pecu] 
□ lose 


create map default ground 

ursnge 0 5121 

vrange 312 0 1 

u-lnterpolat(9 ro<svl 

v-lnterpolate round 

inage map.lpc 

cloae 

create object default obj_i.ater 


Beometry 

■urface 

refl-group 

ex-volune 


geoai_ualc 
surf_w*tt. 
refl-mountain or 
sky 

2048 204M 5 
4096 4096 4096 


create geoaetry plane geo«_water 
1 direction xy 


►•現在，オーストラリア。 X 68000 とはしばらくお別れだが，いまのところ使えなくて，き 
ついということはない。が，今後，多少なりともあるかもしれない力す，以前よりは熱が冷 
めているのも？ K 実だろう。これがいいのかは不明。帰国までには出ているであろう New マ 
シンに期恃。 古橋康宏 （19) X 68000 SUPER オーストラリア 


create 

object 

close 

object. 

close 


group refleclior 
obj_map on 


refl-niount*in 


group shadow 
obj_croimd 


bhad-mouriU>in 


ambient 

reflection 


surfnee deTault turf, 
ip water 

0.0 0.10.3 
0.4 0.4 0.4 
0.8 0.8 C.B 




default water 


vimnsc 01]C 

vranfe 01 SG 

u-interfiolole rounci 

v-intei-polate ruuiid 

imMgfc water, lpc 

cIobc 

create light default lit 

type parallel 

|<os 1-12 

rgb 1.0 1.01.0 

Bhadow 000 

close 

create light default ajnl 

type ambient 




voline backs round 


■ype norma 

proj-t>-pe latit 

norinl 0.7 

rgbl 0.3 0 

nom2 0.5 

rsb2 1.01 

expl-2 -1-1 

close 

create camera default ca 
pos 0 4096 200 

tar 2048 2048 0 

direction *z 

proj-offset 00 

proj-size 512 5 

rend-offBet 00 

rend-size 512 S 
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[特集] 

Realize 

Graphic 


EX システム用外部コマンドに見る 


テクスチャマッピングの基礎 


Tan Akihiko 丹明彦 

ゲーム機でも当たり前のように使用されるテクスチャマッピング 
ここではその内部処理の実際を見てみよろ 

簡単そうに見えて面倒な問題が山積みされていることがわかるだろう 


PE 闩 SPECTIVE . X の概要 

PERSPECTIVE . X とは， EX システムの 
外部コマンドで，1枚の絵をパースをつけ 
て描画する機能を持つ。ユーザーは画面内 
を3次元空間とみなして， フレーム （枠）を回 
転または平行移動させることで描画される 
領域を指定する（写真1)。描画を実行する 
と， EX システムの裏画面の内容(写真 2) を 
表画面に描画する（写真3)。 

今回 PERSPECTIVE . X はバージョンア 
ツプされた。その内訳は以下のとおり。 
•視点の近くや後ろを指定した場合の動作 
が安定した 

従来は描画領域として視点に極端に近い 
ところを指定すると，正しく描画されなか 
った。これは整数演算の オーバーフローに 
よるものであった。今回は計算方法を工夫 
することにより，精度を落とさずに正しく 
描画できるようになった。 

また，フレームが視点の後ろに回り込む 
と，フレームの表示が異常になり，描画も 
正しく行われなかった。これは，視点の後 
ろという，本来3次元空間では見えるはず 
のない部分の処理を省略してしまったこと 
によるものであった。今回はニアクリツプ 
という概念を導入することで，視点の後ろ 
の部分は描画しないようになった。 

この2つの改良により，描画領域の指定の 



写真4 通常モード 


自由度が上がった。 

•高画質モードを新たに備えた 

視点に近づけて描画すると，裏画面の1 
ピクセルが 数-!—数百 ピクセル もの大きさ 
になる。 パースが つくということはそうい 
うものであるから当然だが， ピクセルの 粒 
子が目立つ（写真4)。そこで，描画色を決 
定する方法として新たに双線形補間という 
演算を導入し，ジャギーを目立たな〈した 
(写真5)。なお，このモードは視点から遠 
くに描画する場合でも若干だが画質を上げ 
る 効果が確認され ている。 

•繰り返し描画モードを新たに備えた 

従来は1枚きりだった描画(写真6 ) を拡 
張して，指定したフレームを含む平面全体 
を描画することも可能になった（写真7)。 
この場合，裏画面の内容は指定したフレー 
ムを中心に繰り返す。指定する角度によっ 
ては地平線の表現も可能である。 



写真2 マツピングする画像（褢画面) 



テクスチャマッピングとの関係 

PERSPECTIVE .又は一種のテクスチャ 
マップドポリゴンをサポートした レン ダラ 
と見ることができる。つまり，裏画面を「テ 
クスチャマップを施された1枚のポリゴ 
ン」とみなして表画面に レン ダリングする 
プログラムというわけだ。 

もっとも， PERSPECTIVE . X はポリゴ 
ンレンダラとしてはきわめて限定的な機能 
しかない。たとえば，ポリゴンの形状は自 
由でないし（大きさの決まった長方形)，テ 
クスチャマップの座標系にも自由度がない 
(裏画面全体)。 

が，その実装にあたってはポリゴンのレ 
ンダリングエンジンが解決しなくてはなら 
ない問題と同じ問題を数多く解決する必要 
があったのだ。 




写真 5フレームを 移動する 写真2 マッピングする画像（裹画面） 写真3 実行結果 

►■基礎的な数学を，もっとさまざまに応用する用途，手法といったものを紹介していただ 
48 Oh!X 1995.5. けないでしようか。 原雄次郎 (21) X 68000 畏崎県 












■ PERSPECTIVES 
内部動作 

今回は PERSPECTIVE. Xの解説を，テク 
ス チヤ マッピング技術と絡めて行うことに 
する。将来的にポリゴンレンダラを書いて 
みたいと思う人の助けになれば幸いである。 

1) ワールド座標系の設定 

どのような3次元空間で処理を行うか決 
める。 3次元 コンピュータグラフィックの 
基礎ともいえる部分で，これを受け入れら 



写真6 単画面の投影 



写真7 繰り返し描画 


れるかどうかが 3D 野郎になれるかどうか 
の境目である。 


固定されている（図2)。視点の座標は（0,0, 
512)，視線方向は Z 軸マイナス方向，画角は 


と決める。これを回転および平行移動して， 
ポリ ゴンのワール ド座標内での位置を決定 


PERSPECTIVE.X はワールド座標系を 
画面座標に沿わせる形で設定している（図 

1) 。原点は画面中央，X軸は画面のX軸と 
平行， Y 軸は画面の Y 軸と平行だが向きが 
逆（画面では下にいくほど Y の値が大きい 
が ワールド 座標系では上にいくほど Y の値: 
が大き〈なる），そして Z 軸は画面と垂直で 
手前に向かう方向が正方向である。いわゆ 
る右手系である。 

2) 視野の設定 
[pers.h 中で定義] 

具体的には視点の座標と視線方向と画角 
を決める。 PERSPECTIVE. 父では，視野は 


約74度である。というより，画角は 768X512 
の大きさの長方形を原点に置いたときに視 
野にきれいに合うように決められ ている。 

3) ポリゴン座標の決定 
[frame, c 中で定義] 

描画対象であるポリゴンはヮールド座標 
の中を動き回る図形である。 PERSPECTI 
VE.X の場合，このポリゴンは裏画面のこ 
とである。裏画面のサイズは全画面である 
から 512X512 ピクセルだが，ご存じのとお 
り X68000/030 の65536色モードのピクセル 
は横長であるため，アスペクト比で補正を 
かけ，ポリゴンとしてのサイズを 768X512 


する。 

なお，先ほどの視野の設定での画角の根 
拠は ここに あって，裏画面ポリゴンが ニュ 
ートラルの位置にあるときにちようど画面 
と一致するように設計されている。 

4) 透視変換 
[pers.c 中の関数 persO] 

我々は通常意識することはないが，視点 
に近い物体は大きく，視点から遠い物体は 
小さく見えている。これを計算で行う。具 
体的には，ポリゴンの各頂点の X，Y および 
Z 座標を，視点との Z 座標の差で割る。 

これを透視変換と呼ぶ。ピラミッド形の 


図1ワールド座標の設定 図日視野の設定 



図3ポリゴン座標の決定 


ア ー ケ ー ドゲ ー 厶機の描画エンジン 



業務用ゲーム機向けでテクスチャマップを実現した 3D ェ 
ンジンとして，ナムコのシステム22とセガのモデル2がある c 
画面をぱっと見てわかる両者の違いは，システム22がグーロ 
_シェーディングを実現しているのに対してモデル2はフラ 
ットシェーディングのみ，またモデル2がテクスチャの補間 
を行っている（おそらく双線形補間）のに対してシステム22は 
最近傍点サンプリングのみ，というところ。 

どちらが優れているかはなんともいえない。モデル2を使 
った「パーチャファイター2」では皮膚が角ばってて気にな 
るし，システム22を使った「エースドライバー」ではジャギ 
一が気にかかる（ただし「リッジレーサー」を見れば，この問 
題は実はテクスチャの描き方次第であるということがわか 
る）。 


► 岡村菡也さんと岡村祭さんの関係は？ 

行松徹(26> X68000 ACE, Xlturbo model30, MZ-1200 愛知県 
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視野が直方体になるように空間を歪ませる 
わけである（感覚的にはかなり理解しにく 
いが図4を見て理解していただきたい）。透 
視変換後の座標系を正規座標系と呼ぶ。 
PERSPECTIVE . 父では，正規座標の値を 
そのまま用いずに，スケーリングをかけて 
デバイス座標系として用いている。 

なお， PERSPECTIVE . X においては，ポ 
リゴンの回転および平行移動に相当する座 
標変換と透視変換とをひとつの関数の中で 
行っているが，処理系によっては分離した 
ほうが扱いが楽になるということは意識し 
ておくとよいた v ろう。 

5) ニアクリツプ (Near Clip ) 

[ pers . h 中で定義] 

[zclip • c 中の関数 clipByZ 0 ] 

透視変換後は，視野の内部にあるすベて 
の点は基本的にこの直方体の内部に入る。 
無限遠にある点も平面 Z =0 に落ちてしま 
うのだ。 

ここで問題になるのは手前の処理である。 
視点に極端に近い点は透視変換によって Z 
座標が無限大に近い値になる。また視点の 
後ろにある点は Z 座標が負の値になる。 

これらをそのまま下流の処理へ流すとい 
ろいろと不都合が起きるので，視点の直前 
図4透視変換 



図5スキヤンコンバージョン 



氺* 氺 

6) スキヤンコンバージョン 
[ rend . c 中の関数 render 0 ] 

画面の各ピクセルに対応するポリゴンの 
Z 値を求める処理である。 

抽象的に説明する（図 6) と，正規座標系 
(デバイス座標系）の中でスキャン平面 Y = 
Yscan (0^ Yscan ^511) を Y 軸に沿って移 
動させ，ポリゴンとの交線1を求める。さら 
にその交線1の存在範囲の各 X 座標 ( Xscan ) 
に対応する Z 値 ( Zscan ) を求める。 

具体的には ソースコード を読んでいたた^ 
くのが手っ取り早い。例によって Bresenh 
am アルゴリズムの嵐である 0 

ここでひとつ前提になっていることは， 
正規座標系 において は X 座標と Y 座標と Z 
座標の間で線形補間を行ってよいというこ 
とである。透視変換とはこのことが保証さ 
れるように空間を歪ませる座標変換だとい 
うこともできる。 

7) 逆透視変換 
[ pers . c 中の関数 invpers ()] 

透視変換と逆の演算を行って，デバイス 
座標 （ Xscan , Yscan , Zscan ) に対応する裏 
画面ポリゴンの座標 （ x ， y ， z ) を求める（図 
7)。 PERSPECTIVE . 又では，逆透視変換 

図5ニアク 1 J ップ 



図7逆透視変換 


y 



にある仮想的な平面（ニアクリップ平面）を 
境にして削除する。ポリゴンの頂点の一部 
がニアクリップに引っかかったならば，ポ 
V ゴンをニアクリップ平面で切り取らなく 
てはならない（図5)。 

ニアクリップを行うと，出現する Z 値の 
範囲が特定できるので ， Z バッファの 精度 
を最大限に活用することが可能になる。た 
とえば、 PERSPECTIVE .又では，正規座標 
の Z 値を262144倍にスケーリングし，平面 
Z = 65536 でニアクリップしている。 Z 値が 
負の値である点も同時に削除している。し 
たがって， この 座標変換のもとでの Z バッ 
ファは， 1 ピクセル あたり16 ビツ トで よい0 

もっとも， PERSPECTIVE . X においては 
出現するポリゴンは1枚なので， Z バッフ 
ァの存在意義はない。 

本氺氺 

実は，ここまでの段階では具体的な描画 
は行わない。わずかに，透視変換後の裏画 
面 ポリゴンの X ， Y 座標を フレームの 表示 
に用いる程度であるが，これとて本質的で 
はない。 

ここから先は具体的な レン ダリ ング 処理 
である。基本的にはこれまでの処理を逆方 
向にたどる処理である。 
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► W [近は，「描とコンピュータ」を一番放初に読みます。以前は読まないこともあった.ので 
すが，私の住んでいる近くの伊賀上野についての話が出てきてから親近感が湧きました。 

辻本義成 (32) X 68000 ACE - HD , MZ -80 K / 2500三重県 

























とポリゴン自身の回転や移動の逆変換とは 
分離していない。 

8) テクスチャマップ座標の決定 
[gettex 1 • c 中の関数 ge t T exelO ] 

[ gettex 2 • c 中の関数 getT exel 0 ] 

求めたポリゴン上の座標からテクスチャ 
マップ座標 ( u ， v ) を求める（図8)。テクス 
チャマップ座標を用いて裏画面から色をサ 
ンプリングするのだが，ここではサンプリ 
ング点からもっとも近い点の色を拾うこと 
にする（最近傍点サンプリンダ )。 PERSPE 
CTIVE . X の実装では，テクスチャマップ 
座標は裏画面の座標に等しいので，裏画面 
のピクセル （ u , v ) の色を拾ってきて表画面 
( Xscan , Yscan ) に書き込む 0 

ホ** 

以下，これを繰り返してポリゴンの像を 
作り上げる。 

新機能に対応した処理 

以上が PERSPECTIVE . X の基本的な動作 
である。ニアクリップ以外の部分は従来か 
ら実現されていたこ t である。ここでは，今 
回新たに実現された機能，つまり繰り返し 
描画モードと高画質モードの解説を試みる。 
6’）繰り返し描画モードにおけるスキャ 
ンコンバー ジョン 

[rendF .c 中の関数 renderO ] 

この処理はスキャンコンバージョンと呼 
ぶにはやや無理があるが，通常モードにお 
ける同名の処理と対応づけるためあえてこ 
う呼ぶことにする。 

繰り返し描画といっても，本当に裏画面 
ポリゴンをずらしながら描くという処理を 
無限の彼方まで繰り返していたら，実用的 
な時間内に終わらない。途中で打ち切るに 
しても，その見積もりは厄介である。 

図9繰り返し描画モード 

平面 z=0 との交!*が地平練になる 


無限の彼方，で思い当たるのはデバイス 
座標系である。この座標系では無限遠を Z = 
0で表現することができる。つまり無限を表 
現するために無限の処理を行う必要がない。 
そしてこの座標系においては， X ， Y , Z 座標 
の間に線形補間を使えるのである。 

ここまでわかれば実装はすぐである。デ’ 
バイス座標系の中に「裏画面ポリゴンを含 
む無限平面 j を考えた（図9)。この無限平 
面の，座標 （ Xscan . Yscan ) に対応する Z 座 
標を求めるのは容易である。ちなみにこの 
無限平面と平面 Z = 0 との交線は地平線で 
ある。求めた Z が負の値になれば，それは地 
平線より上なのだと判断できるので描画し 
ない。求めた Z がニアクリップに引っかか 
っても描画しない。 

8’）高画質モードにおけるテクスチャ色 
の決定 

[ gettex 3. c 中の関数 getT exelO ] 
テクスチャのジャギーを軽減する手法で 
ある。冒頭にも述べた双線形補間という手 
法を用いて，名前はおおげさだが，要する 
にテクスチャマップの1点から取ってくる 
のでなく隣接点からも取ってきて色を適切 
な比率で混ぜ合わせるということである。 
一般的には，テクスチャ座標 （ u , v ) をより 
高い精度で計算し，その小数部分で混合比 
率を求める。 u によって線形補間し， v によ 
っても線形補間する。2つの量で線形補間 
を行うので双線形補間。 

PERSPECTIVE . X では整数演算が主な 
ので，テクスチャ座標の精度を上げるため 


は，求めたテクスチャ座標 （8 倍精度）を中 
心とする1 ピクセル 四方の窓の内部のサブ 
ピクセルの 色を平均する操作に等しい。実 
装にあたっては，テクスチャ座標が整数で 
あることに留意して，サブ ピクセルの 数を 
9 X 9 = 81 個]にした。 

使い方 

PERSPECTIVE . X には動作モードがた 
くさんあるが， ユーザーインタフェイスを 
作るのが面倒だったので別 ファイル にして 
しまった。というわけで，表題であるにも 
かかわらず， PERSPECTIVE . X という名 
前の実行 ファイルは ひとつもない 0 コンパ 
イルす ると生成される実行 ファイノレと その 
機能を簡単に紹介する。 

• pers 2. x 1枚描画 

• pers 3. x 1枚描画，高画質 

• persF 2. x 繰り返し描画 

• persF 3. x 繰り返し描画，高画質 
図日テクスチャマップ座標の決定 



に，いったん8倍精 
度で計算し，8で割 
った余りを小数部と 
して用いている （図 
10) 〇 

なお，双線形補間 


図10高画質モードにおけるテクスチャ色の決定 
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Y 1枚描画モードの描画範囲 

裏画面ポリゴンを含む無限平面 
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► PC - FX を買いました。 PC - FX のソフトはオープニングがよい。 OVA を見てるよう0 

川越英正 (22) X 68000 PROII / SUPER 埼玉県 


特集テクスチャマッピングの基礎 51 













































































なぉ，次の2つは実数演算を多用するた 
め， X 68030 に MC 68882を積んでなぉかつ 
gcc の _ m 68040オプシヨンでコンパイルし 
ないと満足な速度が出ない。機能は変わら 
ないので使う必要はないだろう。 

• persl . x 1枚描画(実数） 

• persFl . x 繰り返し描画(実数） 
座標変換のパラメータを保存するフアイ 
ルは共通 （PERSPECTIVE • EX ) にしてあ 
る。 

終わりに 

抽象的な文章が続くので疲れたことと思 
う。きわめて地味な計算ではあるが，出力 
結果は重要である。 PERSPECTIVE .父は 
1枚絵を制作するため の EX システムの 一 
部ではあるが，ここで使われたアルゴリズ 
ムはビデオゲームの 3 D エンジンに転用す 
ることが可能である。その際は高い効率を 
求めてアルゴリズムを練り直したりコーデ 
ィングを最適化したりする必要があるのは 


いうまでもないし， コスト と効果のバラン 
スを考えて，数学的には少々変な実装をし 
なくてはならないこともあるだろう。 

最近はゲームの世界でもテクスチャ マツ 
プが当たり前の機能として認識されている。 
身近な技術になってはきたが，決して簡単 
な技術ではなく，クリアしなければならな 


逆透視変換は除算を伴うため，低コストで高 
い性能を出すことが難しい。このため.いわゆ 
る新世代ゲーム機と呼ばれるマシ ンの 描画 エン 
ジンでは，スクリーン座標をベースとしてテク 
スチャ座標を線形補間しているようである。で 
あるから，正確にはテクスチャマップというよ 
り自由変形というべきなのかもしれない。 

実際のところ，ハードウエアからソフトウエ 
アまですベての段階できちんと作れば，自由変 
形が本当に致命的になる場面はあまり多くない 
はずである。遠近感のなさを巧みに解消する手 
法も開発されている。ただ，現実に出ている作 
品も見ると気になる部分がないとはいえない。 
原因はたくさんあるのだが，具体的に述べるの 
は差し控えよう。いえるのは，すべてを完璧に 

U スト1 


いハードルは 数知れない。今後，安くて実 
用的な 3 D システムが続々出てくることだ 
ろう。しかし，画面を彩る華麗なグラフィ 
ックの，その裏にはシステム開発者たちの 
血のにじむような苦労があるのだというこ 
とを感じ取っていただければ望外の喜びと 
するものである。 


作るのは難しい，ということだけだ。 

なお，セガサターンはテクスチャマップを実 
現する手段としてポリゴンのほかに BG 面を自 
由に回転させる機能を備えているようだ。今回 
の PERSPECTIVE. Xは実はこの機能に近い。形状 
やテクスチャ座標の自由度を限定すると，いろ 
いろと計算がはしよれるのだろう。このような 
機能は比較的低コストで実現できるようだ(任 
天堂の スーパーファミコン もこの機能を備えて 
いる）。そして，この機能を余すところなく生か 
しきっているのが 「パン ツァー ドラ グー ン j だ 
と思う。同作品には世界観の統一されたモデル 
の作り方やポリゴンの節約のし方，それに美し 
いテクスチャの描き方など，見習うべきところ 
が多い。 


新世代ゲーム機の描画エンジン 


1 ： /• 
2: « 


5: •/ 

6: 

7: fdefiiM 
8 ： tincludo 
9; Ideflne 
10: linclude 
II:•include 
12 ： »lnclude 
13 ： »include 
14: •includa 


penpeotive.c 

- per*pectiveii 瑷のフロントエンド 
Mar. 1995 丹明彦 (Oh'X) 


76: void put< int xl.int yl,Int x2. Int y2 ,- 


•define 

•define 

Idefine 

•define 


_IOCS_INLINE_ 

<iocfllib.h> 

_0C6_UiLINE_ 

<doalib.h> 

<atdllb.h> 

<Btdio.h> 


WUTE 65534 
CRAY l 46508 
CRAY2 25368 


iraigrMid short 
unsigned short 


23; unsigned i 
24 ： 

25: unalgncd i 
26: 

27: void 
28 ： void 


*cur3or = I 
•virScr; 


■apiconH 
»Framfe( Int, c 


roO»UFram<：( Int, double );/* 挎を回転する */ 
aoveFraaef int, double )； /« 泠を WmUrT る 


»veFranie( int, double »； /« 袴を wmKrr る*〆 
29: void dlaplayFraaen； /• 怜«5^ する*/ 

30: void resetFraaeO ； /» とをに R す */ 

31:void loadFrameJ char* )； /» を口ードする •/ 

aaveFnunef char* )； /• 面セープする */ 


iteoptr = | 
.16 



/» レンダリング « 


Ul = l 

4.4.>2.12, 

0.0.0.0. 
22.17.55.28, 
.2a, 60.17,75.28. 
■47. 4,33.17,46. 

21.32.36.47. 22.33,35.46, 
3,50,18.65, 4,51.17,64, 

21.50.36.65. 22.51,35,64. 

3,68,18.83, 4.69,17,82, 

21.68.36.83. 22.69,35,82, 

43.32.58.47, 44,33.57,46. 
幻， 32,76 パ 7, 62.33,75.46, 

43.50 .58.65. 44,51,57,64, 

61.50.76.65. 62,51.75,64, 

43.68.58.83. 叫， 63,57 ,82, 
62.69 ,T … 


/« 0: close (/ 

/«1 ： (fMbU こちらで行う I 
RESCT (/ 

〇« •/ 


/• 2： 

/• 3 ： 

/« 4 ： rx* •/ 
/» 5: nc • 辜 / 
/• 6: ryf •/ 
/« 7: ry- •/ 
ハ 8: rz ♦ 拿 / 

/« 9 ： n- •/ 



struct H.TTTTt p; 

p.xl * xt; 
p-yi = yl; 

p ..\2 s x 2； 

P - y 2 = y 2； 

p.bur_ 9 tart = ing; 


: M , し I, 0. BLACK, 0 J; 
.xO»l*77, ite«ptr.y«»31*53. 
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► 実は大鸫災の日が新しい会社の入社日でした。被災者でかつこんな奴ってそうはいない 
だろう。なんの自慢にもなりませんが(笑)。 

多田哲也 (24) X 68030, X 68000 ACE 兵庳県 










HB 

149 

150 

161 
>52 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 

162 

163 

164 

165 
1Gb 

167 

168 
If,9 

170 

171 

172 

173 
17-1 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 
188 
1B7 
188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 
I&5 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 
2 的 
210 
211 


break： 

ctiMi 8： /» •/ 

■ovnFranet I, algri I; 
br^aM； 

ca*e 9: /• my ♦拿/ 

aoveFruroei 2, sion ) : 
brvak; 

•: ase 10:/* «y- */ 

noveKraaet 2. - «ujn I : 
break； 

case It:/« mz* •/ 

BoveFrnoeJ 3 , sign I : 
break; 


/• bz- 
: Fraael 


break : 

) 

return； 


-aign ) : 


lnt oainLoop() 

( 

lnt i. xx, yy; 

openWindow(); 
displayFranet); 
for (；；)( 

i：MANACE( 3 ); 
switch (1X256 )( 

caae 255：/* Hit Space •/ 
displayFnuoel) : 

CL0SEWINO； 
return!-1)； 

caae 254：/* Alternate Screen »/ 
case 253：/* Remove Mask t/ 
dl8playFrame(); 
break； 

caae 0： /» cloae (/ 
diaplayFramel) : 

CLC6EW1NI); 
r«turnt 2 )； 
caae l: /* nove •/ 
diaplayFrane() : 

kxx, kyy )； 


napofll kxx, t] 
MOVEWINI xk, } 
diaplayPnuBel 

/» RESET 
.ayFreune(); 
.Frame!); 


diaplayi 
brei 
case 2: 
diapla： 
resctFi 

displayFranet) : 
break; 
caao 3： /» C« 拿/ 

dlaplayFrtunel I ； 

CLOSEVTIN() : 

if < SELECT( •- perapectlvei 実行します • 
M3ETI 1); * 

switch < renderl» » ( 
caae 0 ： /• 规 •/ 

break; 

case 1： /« »/ 

CCMGVRAMl0 )； 
break; 

caae 2： /• パ ーX 必於し 


IfiBffl バッファに瓣き«す*〆 


212 

213 


216 


218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 
2.11 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 
2扣 
247 
2-18 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 
27 J 

272 

273 

274 


ALTERNATK 1 )； 
br«ak； 

I 

MCSET( 0 )； 

I 

W1NITEMI 4itemptr 
openWindowl) : 
displayFra«e< I; 
break; 

d*rault:/« Movo or Rot： (iX256-3>：l..12 */ 
diaplaiyFraine() : 

movcOrRoUiteJ i/256, (1X256)-3 )； 

diaplayFnum>( t : 

break； 


return! 2 I； 


tnt mini iui ,av ) 
int ac; 
char >av(|; 

I 

char filenamel2561 : 

struct FU6ADR 廛 pdbp: 
int i; 

FILE <fp; 


itemptr.l s mapping win 1； 
vlrScr = BUFFADR() : 
altScr = GCTADRU; 
iri altScr ss 0 )| 

>rSET( 0 ); 

CONFIRM! •■裏_ _ 面は_できません • " K 
return! 2 > : 

) 

pdbp = <«truct POBADR *IGETPOBJ)； 
■trepyl filenaoe, pdbp->exe_pnth I : 
atrcatl filer^ne, -fWPICnN.DAT" I； 
fp = fopenl filenaae, ~rb*')； 

IT ( fp r= HULL ) | 

MCSETt 0 »； 

CONFIRM ..冷 


••Mapping 用のアイコンデータフ t イル JMAPICON.DAT) がありません •"）： 


fread( wipicson, 2, 78*54, fp I 
fcloset (p I； 


reaetFra«e() : 

■trcpy( filename, pdbp-> exe_pa Lh ) : 
»trcat( filename. •PERSPECTIVE.EX")； 
loadPnu>e( fllemune ); 


WINITEMJ 4ite«qjtr I； 
MCSETJ e I； 

SUPER( e »; 


t = minLoopI I : 
snveFnunel filewune )； 
retumJ 1 I; 
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28 

29 
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34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 
.14 
•»5 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 
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rend.c 

- レンダリング （ 1»J 

Mar. 1995 丹明彦 (Oh：X) 


Idefine 

•include 

extern uisi 
extern unai 


_IOCS_IKLINE_ 

<iocsllb.h> 

gned short *curSc 
*n«d short *virSc 



•/ 

•/ 


extern void 
extern void 
extern lnt 


extern int 
extern char 


clipByZ( int*, lnt*, int*, int, int, lnt, int, int, int ); 

preparePem(); 

getTexeK Lnt, int, int )； 


/* 一度でも齡かしたら立つフラグ*/ 


ix[6), iylBJ, lzl6|; 
clipped(6]; 


/» mmmm */ 

/» クリッブされたか*/ 


ABSO 

SGNO 


(<(x»>oi?jx)：(-(xn) 

((( x )>0)? m ：((( xxo )?(- n ：(0))) 


tjrpedef struct ( 
int x, y, t, 

dx2, dy2, dz2, 

ax, bz, 

ex, ez, 

ry, 

fla<； 



EDGE edge(5), *ecUceptr[5|； 
lnt n_edj*e, y_nin, y_eax； 


void addEdjta( int xl,int yl,Lnt tl,int x2, int y2,lnt z2 


int top； 

If ( y2 == yl)return; 

If ( y2 < yl M 

tmp s xl；xl=x2； x2 = tap 
tap = yl； yl = y2; y2 = tap 
Unp s zl;zl=z2； z2 = tmp 
I 

If I y_ain > yl ) yjnin : yl: 
if ( y_max < y2 ) yjnax s y2; 


edje(n_edtfe|.x 
ed£e(n_ed£e).y 
edje(n_e<Ue] .z 
ed*e[n_ed«e|.dx2 
edge[n_edie).dy2 
edge(n_e<lge) .dz2 
edge(n_edge).ax 
ed<eln_edge|.az 
edge(n_edge|.ry 
ecUe(n_edj{ei .ex 
edj(e(n_edj{ej .ez 


=xl; 

= yl ; 

=rl； 

: 2*AD3( x2-xl)； 
: 2* ( y2-yl); 

= 2*ABS{ z2-zl)； 
=SCW( x2-xl »： 

=SQ4( z2-z\ l; 

=( y 2 -yl l ; 

=-< y2-yl I； 

=-< y2-yl I； 


edgeln.edjel.flatf : 
edaeptr|n_edae| 
n_edae 
return : 


/« レンダリング 》/ 
int render!I 


(4edAe(n_ecU{e|)； 


int. 

EDGE 


n. i, J, x. xl,x2. y, yl. y2, tmp； 
z, zl, z2, dx2, dz2, uz, «, rx; 
•tmpp； 


/» 一*も助かしていないな 6 辱用の 2 次元 fekS を用いる •/ 
if ( origin == 0 ) return 2; 


/• •に用いる定法«かトブの外で求める •/ 

preparePers() ； 


/* エヴジをする */ 

y_min : 65536; y_mux = -65536; 

n_edae : 0; 


tdefine 

Idefine 

tdefine 

tdefine 

•define 


VEKTEX(I) 

CVERTEX1 

CVEOTEX1P 

CVERTEX2 

CVERTEX2P 


ix(U. iy(ll. izlll 
xl, yl, zl 
fcxl,&yl ,h 2 .\ 
x2. y2. z2 
&xZ. ky2, kz2 


プ状況による分け •/ 

rf [3 j«r . 


/« 各辺のニアクリツ 

switch ( (clipped(3)<<3) | (clipped!2) <<2) I(clipped!1)<<l)I(clipped!0)t 
caae 6 ： 
caae 9: 
caae 15 ： 

return 0 ； 
caae d: 

addEd«e( VERTEX(O), VERTEX(1 
VERTEX ⑻, 

VERTEX(l) 

VERTEX<2) 


),VERTEXU 
).VERTEXO 
).VERTEXO 


brci 
case 1 ： 

clipBy2( CVERTEX1P, VERTEX<0 
clipByZ{ CVERTEX2P, VERTEX(0 
CVERTEX2 
VERTEX" 
VERTEX(2 
VERTEX"). VECTEX(3 
VERTEX ⑵， VERTEX 。 

caae 2 ： 

cllpByZ( CVERTEX1P, VERTEX(0 
clipQyZ( CVTRTEX2P, VERTECi 
addEd«s( CVERTEXl. 
add£d«e( CVERTEO, 

(uldEd«e( CVERTEX2, 
uddEdael VERTEX(0), VERTEXI2 
addEd«e( VERTEXm , VERTEXO 



.VERTEX ⑴ 
,VERTEX(2) 


,VERTEX( 

.VERTEXC 


► メイドインアメリカのヮニの形をしたグミ（全長 20cm 強）を食べた。ゴムのような匂い 

がした。腹をこわした。食文化の違いを感じた。此界平和は遠いと思った（あまり本気でな 特集テクスチヤマッピングの基礎 

い）。フライドポテトの缶づめ（アメリカ製）も食べたが，油くさかった。 

西尾昌人 (21) X68000 SUPER, X1F 愛知県 
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toipp : edgeptrl 11 : 

for ( j = l+l；J <= (n_edge-l)Ui((tmpp->y) : 

edjeptr(J-l)=edtfeptrlj )； 

J 

ed«eptrlj-l)=tapp; 


(edaeptr(J)->y)); 


/« スキャンコンパージ a ンで ! wrr る点を求める */ 
for ( y = y ain； y <a y max; yt* )( 

/« マウ :^ ボタンで中窗 i */ 

IT ( MS CETUH )40x00FF )(. 

while ( >B_CETDTUAthcOOFF )； 
break； 

I 

if ( y > 511 ) break; 
n s 0； 

for ( i ： 0； i < n_edae； )( 
tapp : edgeptrl i | : 

IT ( t«pp -> flag 2 ) continue； 
if { tmpp -> Flag ss e t l 
If t tapp -> jr =s y ) | 

Lapp -> flag : 1； 

I else | 

continue； 


I 

if ( ( — ttapp -> ry>» 

i*pp -> riag = 2 ； 

continue； 


n 

xl=x2; 

x2 = tmpp -> x； 

(tnpp - > ex) ♦: (Lmpp -> dx2); 
while ( (tinpp -> ex) >= 0 M 
(Unpp -> x) (Lopp -> ax)； 

(tarpp -> ex» -s (tmpp -> dy2)； 

I 

Kl : k2 ； 

z2 ： tapp -> z； 

(tmpp -> ez) ♦= (tnpp -> dz2)； 
while ( (tmpp -> ez) >= 0 )( 

(tapp -> xl *- (tapp -> azl; 

(tapp -> « 2 ) -= (tmpp -> dy2l; 

J 

» 

if < y < 0 ) continue； 
if ( n < 2 J continue； 
if ( xl > x2 > | 

Lmp = xl； xl=x2 ； x2 = tmp ； 
tmp : sl: z\ s z2 ； z'l : uap ； 

) 

ir(x2<0||xl>5ll) continue； 

/• x-Z^JUI における BreMenham アルゴリズム*/ 

X = xl; 
z = zl; 

dx2 = 2* ( x2 - xl I； 

dz2 s 2«ABS( z2 - zl)； 

>z = SQJJ t 2 - zl )； 
e s -( x2 - xl)； 
rx s ( x2 - xl )； 
l : y « 512; 

for ( x s xl；x < x2； x** I < 

/* 右から出たら次のラスタへ ■/ 
if ( x > 511 ) break; 

/« 左から出ているうちは次のドットへ*/ 

IT I x >s 0 ) | 

/• 表面にマスクがあつたら财しない| 
if ( (virScrli ♦ x| 4 H =: 0 M 
uap : getTexell x, y, i ); 
if ( linp !s -l ) curScrl i * xl 
I 
I 

e »s dz2； 

while ( e >s 0 > I 
z ♦= sz; 
e -s d.\2; 


■ J スト 3 


k 2 ( int fl, int z2 


/» -* も動かしていないな 6 釋用の 2 次元紐を用いる*/ 
if ( origin == 0 ) return 2; 


/»财败碘に用いる定保 tt をループの外で求ぬる*/ 
preparePera() ； 


Idefine EPS 


<512.0) 

/* 正規の平面方«式を求める" 
tjnpvl0| = 0.0; t*pv[ 11 s 0.0： tmpv|21= 
per«( &xt, 4yl,Izl, i.t«pv }； 
tfflpv{0) = EPS； topv(l| s 0.0; tnpv|^I = 
pers( &x2, &y2, 4z2, Atapv ); 
tnpv[0] = 0.0； tapv(l| = EPS； tapv(2| s’0.0; 
pers( &x3, &y3, Lz3, hlnpv ); 

croaa( &a, &b, Ac, x2-xl, y2-yl, z2-zt, x3-xt, y3-yl, z3-zl )； 
if t c :: 0 > return 0; /« Z# に平行な平面は KW しない*/ 

d s -( a*xl♦ b«yl ♦ c**l )； 

for ( y a 0； y < 512； y++ M 
/» マウス 6 ボタンで中断*/ 
if ( MS GETOH IAOxOOFF ) { 

while ( M3_GETDT()liOx0«FF »； 
break； 

I 

i = y • $12 ； 

for ( x a 0； x < 312； t l 
z = -( **x ♦ b*y ♦ d )/c; 

if ( x 0 ) continue； /• MfHit •/ 

If ( t >s NEABCLIPZ ) continue; /• ニアクりヴプ •/ 

/• »(31通1&:マスクか > つ/: 6 明しない ■/ 
if I virScrJi t x| 4 I ) continue； 
tmp = getTexell x, y. z )；. 

If I tmp !a -I ) curSorlt ♦ xj = Uip； 

I 

I 

return I : 


► 萤顔なのですが，どうすればルー大柴みたいなワイルドな顔になれるのでしようか。 

大岛大介(⑻ X 68000 SUPER 北海道 



add£d«e( VERTEX ⑻ 
add£d«e( VERTEXU) 
break; 
case 9： 

clipByZ( CVERTEXIP 
ciipByZt CVERTEX2P 
addEduel CVBRTEa. 
addEdaet CVERTEXl. 
ackl£cUe( CVERTEX2, 
addEd4(e( VERTEX ⑴ 
brenV. 


VHfTECie 
VERTEXH 
CVERTEX2 
VERTEXl2 
VEKTEX<3 
VERTEX(3 


VEKTEX(0 

VERTEX(2 



ciipByZt CVBRTEX1P, 
ciipByZt CYERTEX2P, 
acidEcUel CVERTEXl, 
odriErigel CVtkl tXI, 
addEdget CVERTEX2. 
break; 


/• エッジを tt 印する _ 番にソ_ 
for ( i = n_ed«a - 2； i 


VERTECd 

VERTEXd 


VERTEX J0 
VERTEX(0 
CVERTEX2 
VEKTEXJ0 
VHJTEX(0 


卜する*/ 

>=0； i— : 


.VEKTEX(2) 
,VERTEX(3) 
)； 


.VHTTEX(2» 
.VSfTEXO) 


,VERTEXm 
, VERTEX ⑶ 


VERTEX ⑶ 
VERTDCm 


VHKTEXlJl 
VERTEX(3» 


. VERTEX ⑴ 
.VTRTEX(3» 


VERTEX(2) 

VERTEX。） 


,VERTEX(2) 
,VERTEX(3) 


.VERTEX ⑴ 
,VERTEX(3) 


VERTEX!1) 
VERTEXm 


i-endF.c 

-レンダリング(全_面> 
htar. 1995 ft 明彦 (Ch'X) 


_IOCS_INLINE_ 

<ioc*llb.h> 

"a«th3D.h M 

"pera.h" 


extern unsigned short 
extern unsigned short 


irScr; 

rScr： 


extern void 
extern void 
extern int 


perm( int*, int«, int», vec3» )； 

prt?parePera()； 

getTexelt int, Int, Int ); 


/» ぺクトルの外 a 
void cross( 


/» 一 am 齡かしたら立つフラグ*/ 


int *x, int ty,Int *z, int xl, int yl, int si, int 


: yl*z2 - y2»zl 
: sl*x2 - z2*xl 
: xl*y2 - x2»yl 
return； 


«y : 


/• レンダリング*/ 

Int render" 

( 

veo3 U»pv； 

int xl, yl. si, x2, y2, z2, x3, y3, z3; 
int a, b, c, d; 

Int x, y, e, l, tap; 


Oh!X 1995.5. 























ジョンフィルタリング ）*/ 
= (x - 256) * (ZSCALEV15/GETAJ ； 
s -(y - 256> * (ZSCAIJEV/GETA )； 

: z“V2/GETA> - (ZSCALE/GETA )： 


if ( vl < (BILINEARMAG/2) ) { 

vn--; 

vl s (BILINEABMAC/2) - vl; 

1 else l 

vl s (BILINEARMAG*3/2) - vl ； 

) 

r s g = b = 0; 

umO : un; if ( ud> 0 =: >1)umO = 511 ； 
vnO = vm ； if ( voO s=-1)vn>0 = 511 ； 
uni ~ uatl ； if ( uol s ： 512 ) uml s 0 ； 
vnl=vafl ； if ( vml == 512 ) vtol s 0 ； 

blendaub( &r, &b, altScr(vmO*512^umO] ( ul, vl) 

blendsubi kr, &g, &b, altScr[v®0»512*uiil],BILIKEARMAG+l-ul, vl) 

blendsubt kr, kg, &b, altScr(vml*512*unOj, ul,DILlNEARMAOt-vl) 

blendsubt kx, kg, &b, altScrJvml»512+unl1,BILI.VEARMAG>l-ul, BILINEARMAC^I-vl) 

r /= {(BILINEARMAG+1J»(BILINEARMAG+1J )； 
i /= ((BILINEAKMAG*l)*{BILINEARMAC+l »)； 
b /= ((BILINEARiAafl)*(BILIKEARM<^l ))； 
return ( (g«ll)I (r<<6)| (b<<!)); 


int getTexel(int x, int y, int z ) 

( 

int u, v; 

unsigned short p ； 
int xx, yy, zz; 

int un, ul ,vb • vl ： 


u = (aO0«xx ♦ a01*yy t o02*zz ♦ (cu ♦ 384) *z)*2»BILINEARMAG/(3*z) : 
while ( u < 0) u ♦= (512«BILINEARMAG); 
u X ： (512«BILINEARMAG )； 

vs -(al0*xx ♦ all»yy t alZ*zz ♦ (cv - 25B) *z) *BIUNEAK«AC/z; 
while ( v < 0» v += (512»BILINEARmC )； 
v X= (5l2*BILlJiEARMAC )； 


;UXBILIMEARMAC ； 
vXBIl 


um = u/BILINEARMAG ； ul 
vm : v/BIUNEAiaiAG ； vl a vXBIU.VEAltflAG ； 
lifndef PTJLLSCREEN 

/* 全思面モードでない埸台は折り ifi さない •/ 
if ( m == 0 | | vxb =： 0 11 ian == 511 11 vn == 511 
/» から色を取る霧 / 

p = ftltScr{vm«5l2 ♦ um )； 

/« マスクがあった 654 環しない •/ 
if ( p 41 )return -I : 
return p ； 

I 

•endif 

/* «ras にマスクがあったしない */ 
if I altScr(vn*512 * uni41 I return -1 ； 
fi から色を MM して取る */ 


/* Mfifi か 
p = blend( 
return p: 


ul. vl 


get.tex3.c 

-テクスチャマップの色を押る 
旅 3: nmm 

フルスクリーンモードは - DFULLSCREEN でコンパイル 
Mar. 1995 丹明彦 (Oh'X) 


;lude ••math3D.h" 

:lude "pers.h" 



(ZSCALE/ 
2SCALEV*: 
(256) 


■/VL) 

3/2) 

/» 行 ? の M 度保ぎ V 


/« 全ステップの行列 . 逆行列 */ 
/* •/ 


aO0, aOl, a02, alO, all, a!2 ； 


/* 逆道败換に用いる定峨を rt- ブの外で軸る */ 
void preparePera{) 


cu = - {int)(center{O)*A_[Ol(0] + centerl I )»A_{0][1]♦ center(2)«A [0)(2]); 
cv s -(int)(center[OJ*A_m(0] ♦ center(l]»A_[l]flJ f center!21*A (11(2 ])； 
a00 = A_{01{0)*GETA; a01=A |0J[l]*GETA ； a02 = A_r0H2)tGETA ； 一 
a»0 = A_[l][01«Gm ； all= A_mm*CETA ； a!2 = A_t 1J[2)»CETA ； 


void blendaub{ int *r, int »g, int *b, unsigned abort p, int u, int v 

int rl,gl,bl,uv; 

P »= l ； 
bl:p&31 


p >>s 5; 
P >>= S; 


rl=p&31 
«l = p43l 
uv s u*v; 

*b fs bt*uv 
*r rt*uv 
*H »s gl<uv 
return ； 


unsigned short blend! int un, int ' 

int r, g, b ； 

int unO, vn»0, uni, vml : 

if ( ul < (BILINEARMAC/2> )( 
un--; 

ul : (BILINEARMAG/2) - ul ； 

I else I 

ul s (B1LINEARMAGI3/2I - ul ； 

J 


int ul, int vl 
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li スト 4 


- テクスチャマップの色を » る 

mi- 朗に正直に計 _(030+882T ないと邐い > 
^ir. 1995 丹明欲 (Oh'X) 

.nclude "Bath3D.IT 

extern void invpenl vec3«, int, int • int ); 

extern unaisned short *altScr; /* MBS •/ 

void preparePera() 

{ 

return ； 


int 


getTexeK int x. int y, int z 


unaii 

vec3 


invpers( kvO, x, y, z ); 

us (lntl(v0[fll/l.5 ♦ 256 )； 
while ( u < 0 ) u ♦= 512: 
u X= 512: 

v = (LntH-v0(lJ ♦ 256}; 
while ( v < 0 ) v ♦= 512 ； 
v X= 512 ； 

/• 褰 a® から色を取る */ 
p : alLScr[v«5l2 ♦ u|; 

/* マスクがあつたらしない*/ 
if ( p & t ) return -1; 
return p; 


U スト 5 


Kettex2.c 

-テクスチャマップの色を掲る 
方式 2: 点サンプリング 

{•tor. 1995 丹明彦 (Oh!X> 


* include "Mth3D,h" 
tflncludo "pera.h" 


extern unsigned short laltScr ； 


<ZSCALE/VZ> 

<ZSCALEV*3/2> 

<256) /* fiWim の fiWCW ぎ 》/ 


*defin« ZSCALEV 
•define ZSCALEV15 
fdefine GETA 

extern nat3 A. A_; 
extern vec3 center ； 


int aOQ, aOl, a02, alO, all, al2 ； 
int cu, cv ； 


〆 《逆嫌に用いる定贼をループの外で求める */ 
void preparePer*!J 


/* 全ステップの行列*逆行列*/ 
/* ⑽中心*/ 


cu = -(lnt)(center(OJ*A (0JIOJ + centerl 1 ]*A_[0in | ♦ centerl2J*A_(0H21 )； 
cv = -(intHcenter(OJ»A_[lJ[OJ + center(H*A_mm + center[21*A_11)(21 )； 
aOO : A_(0]t01*GETA ； aOl=A [0|tl)*GETA ； a02 : A_{0J(2|»GETA ； 
aid s A [1][0J»GETA ； all=A [1)(U»CETA ； al2 = A_mi2)«GETA ； 


getTexeU int x, int y, int z ) 

int u, v; 

unsigned short p ； 

int xx, yy, zz; 

/* iftiR 変！•でヲクスチヤを求める*/ 

/* 败<レ<-ジ S ン（まあまあ連い！*/ 

XX = (X - 256) * (ZSCALEV15/CETAJ ： 
yy = -(y - 2561 * (ZSCALEV/GfcTAJ; 
zz = (z*(VZ/GETA) - (ZSCALE/GETA »)； 


u = (a00*xx ♦ n01*yy ♦ a02*zz 
while ( u < 0 J u ♦= 512 ； 
u X= 512 ； 


v = -<al0»xx 
while ( v < 0 
v %z 512 ： 


all*yy ♦ al2>zz . 
> v ♦: 512; 


(cu ♦ 384)»z)*2/(3*z )； 


(cv - 256)*z)/z ； 


/« IBS 面から色を取る*/ 
p = altScr|v»512 ♦ uj; 

/• マスクがあったら i ない 
if. ( pill return -1 : 
return p; 


U スト B 


/•xxyyzz 


►•いたずら電話が多くて困っています。これからはパソ通みたいに発信者がわかるように 
してくれないと，いけないと思うのですが。 前田桂史 (20) X 68000 青森県 


特集 テクスチャマツピン グ の 基礎 55 



















break ； 

case 3: /* z _ と祁に B# «/ 

center[2] *s 3*DZ; 
break; 

) 

peraFrame ()； 
return ； 


/* 梓を表示する 》/ 

void diaplaySe]{ment( int il ( int 12 ) 

( 

int xl,yl,x2, y2, zl,z2; 

xl=ix(ilj; yl s iy[il|; zl s lz(il|; 
x2 s ix(i2); yZ = iyli2J; z2 = iz[l2); 

/* ニアクリッブ平面でのクリッピング尊 / 

if ( clippeddlj ik clipped(12] ) return ； 

if ( clippedtiZl)I 

clipByZ( ix2, ty2, &z2, xl, yl,zt, x2, y2, z2 )； 
)else If ( clipped!ill ) j 

clipByZ( 4x1, 4yl, &zl, xl. yl, zl,x2, y2, z2 )； 

) 

/« » 分 ， Ml •/ 

RevLlnel xl, yl, x2, y2 ); 
r«tum; 


void displayFramei) 

I 

ハ冷 •/ 

diaplaySegmentl 0,1); 
displaySeKnent( 0,2 )； 
displaySegn>ent( 1,3 )； 
diaplaySe*ment( 2,31 ； 

/* 冷の方向を知らせるための目印（手抜 SI */ 
dlsplaySegment( 4, 5 )； 

return ； 


/* 囬 « と »« を _ 禮に戻す */ 
void reaetPYamel) 

[ 

origin = 0; 
center10] = 0.0; 
c«nterllJ = 0.0; 
center(2] = 0.0; 
unitM3( 4A Ji 
unitM3C 4A_ I ； 
peraFromel); 
return ； 


/» を口ー ドする V 

void lotudFrameJ filename ) 

char *fi leruune ； 

I 

FILE «fp ； 

fp = fopen< filename, "rb" I ； 
if< fp!=NULL H 

frendl Aorigln, sizeofl int )•1,fp J: 
fread( icenter. sizeoft vec3 ), I r fp 
freadl 4A, sizeoTt ant3 ),1,fp )； 
fread( 1A_, sizeofl mat3 ),1,fp ); 
peraPrsune ()； 
fcloae( fp )； 

I 

return; 


/• 回をセーアする •/ 
void 3aveFrame( filename ) 
char *filename; 

I 

FILE *fp ； 

fp = fopent filename, "wb" I ； 
if( fp!=NULL )( 

fwritej torigin, aizeofl ini J, l, fp ) : 
fwrlte( &center, aizeot'l vec3 ),1,fp ); 
fwrite( ftA, aizeof( mat3 \, t, fp ); 
t'write( &A_, sizeofl mata I. I, (p ); 
fcloae( fp ); 

I 

return; 


22 ： »ix s 256 ♦ (int)UVZ « vl(0}/(VZ - vlJ2J))/1.5 )； /* ドット UMMiMKE */ 

23: *ly = 256 - (int)( VZ « vl(H/{VZ - vl{21 )>； /• 右科 - 左神 *！* •/ 

24: *1* = (int)( ZSCALE / (VZ - vl(2)) )； /• ゲタを咐た正系 */ 

25: 

26: return ； 

27：) 

28: 

29 ： /« ベクトルを逆进决変 « する */ 

30 ： void invpera( vec3 *v, int ix,Int iy,Int lz ) 

31 ： { 

32 ： vec3 vO, vl; 

34 ： vll2| s ((doubl*)iz « VZ - ZSCALE) / iz ； 

35: vl[0j = (doubleMix - 256) « (V2 - vll2J) • 1.5 / VZ; 

36: vl(l| s -(doubleMiy - 256) • (VZ - vl(2]) / VZ ； 

37 ： subV3( tvO, 4vl, ^center )； /• v0 はれか •/ 

38 ： prodNV3< v, 4A 」 &v0 )； 

39 ： 

40 ： return ； 

41:) 


P - なぜか迎命に導かれるよ一に， D0S/V シヨツプの店長 （？） として，働〈ことになってし 
まった。 X68030 よ，忘れたわけではないけれど，これもまた運命なのだよ。 

平岡丘成 (27) X68030 広岛県 


Oh!X 1995.5. 


11: 

#dofine 

DT 

(5.0*M PI/180) 

/* 回狀 " 

12 ： 

•define 

DX 

8.0 

/* •/ 

13 ： 

•define 

DY 

8.0 


14 ： 

•define 

DZ 

8.0 



Mar. 1995 丹明彥 (Oh!X) 


•include <atdio.h> 

参 include "roatt^D.h" 

#include 


•'pera.h，* 


-384.0 

383.9 

-384.0 

383.9 

d.e 

383.9 


■ooe[61 
. 256 

= 

0, 

0.0, 

, 256 

0, 

0.0, 

,-255 

9, 

0.0, 

,-255 

9, 

0.0, 

,128 

0, 

0.0, 

.128 

9, 

0.0 


/» 一度でも Hi かしたら立つフラグ */ 
fWKDaon 中^からの祖対位 匿 > */ 

/• £Jb »/ 

パ右上 */ 

/* 左下 */ 

/« CT */ 

/• 目 0 胎点 */ 

/« 目 OTW 点 •/ 


Int 

char 


ixf6], iy(6), iz 【 6|; /• S 棚の 

clipf«df6J; /t クリッブされ */ 

/• RW 心 •/ 

/• 全ステップの行 ” •HTfi”》/ 
/• 直前ステップの行列 • a 行列 •/ 
/» テンポラリの行列 . 逆行列 */ 


extern vec3 cente: 
extern mut3 A, A_ 
extern oat3 B, B_ 
extern mat3 C, C_ 


rs( int • 尊， int*, int*, vec3» ); 


extern void pen 
extern void cliffiyZ( int*, int*, int*, int, int, int, int ( int, int : 

extern void RevLine() : 


/* 冷を校する */ 
void peraFraraet) 


Int 

for 


(i = 0; i < 6; ) I 

pera( &ix(i], fciyli|, &lz(i |, &frame| 11 
If I ISCUPPEDOLTUzl »H ) 
clipped(i) s r, 

else 

clipped ⑴ =0; 


/• 作を回 I 云する •/ 
void rotateFra 


>LateFrcune( a, a ) 
int a ； /* a =1. 2, 3 でそれぞれ x. y_ z 麵中心に回好 */ 
double a: /* */ 


I 中七 • に a る */ 
(d£>ubleMa*DT» )； 


origin : l; 
switch I a I I 
case 1 ： /* x 

xrotM3( 4fl_ 4fl_, 
break ； 

case 2: /« y 心に 0 る */ 

yrouM3( 4B. 4fl_, (double)<s*DTi I ； 
break ； 

case 3 ： /« z 晰心に ® る •/ 

zroOI3{ 4fl, 4fl_. (double) (a*DT) I ； 
break; 

I 

prodfM3( 4C, ifl. 4A >; copyM3| AA, &C 
prodM13l 4C_, 4A_, iB_ I ； copytl3( iA_, 
peraFramel )； 

return ； 


>； 

4C_ »； 


/« る */ 

void moveFramet a, a > 

int a; /* a =1, 2, 3 T それぞれ x, 

double a ； /« WtfKO スケール •/ 

I 

origin : I ； 

switch ( a ) I 

case l: /• x « と ^ fi に •/ 

center[01♦= s*DX ： 
break ； 

case 2: /• y _ ヒ乎行 S: ⑽ •/ 

center(lj += a*0Y; 


z _ と所に »/ 


pem.c 

- 

Mar. 1995 丹明彦 (Ch!X) 


•include 

•include 


"nath3D.h" 

..pera.h" 


vec3 center ； /* 1¢¢ 中心 */ 
nat3 A, A_, /* 全ズテップの fj 列 • 逆行列 */ 

B, B_, /« ffli] ステップの列 • 逆行列 */ 

c . c _； /• テンポラリ - . . 

/» ベクトルを透挟変換する */ 
void pers( int *: 


? リの行列 • 逆行 ”*/ 


ix, int *iy, int *iz, vec3 *v , 


vec3 v®, vl ； 


prodMV3( kvO, 4A, v : 
adtlV3( 4vl, Acenter, 


/• v«ii 中心からの招機 •/ 


■ J スト 7 


23456789012345678901235678901234567890123 *^5678901234-56789OI23456789O123456789O123J*56789O1 
99999999OOOOO0O00O111111111122222222223333333333444IM4441ij'^5 5 5 555 5 55 56666666666™— 77777777788 


8 


ス 

u 

















U0|»c 101101 


i«c[0im ♦ Bmm«c(i)[i) 
1»C|0112| ♦ Blim!»cm(21 


01 tOI*CfOHO| ♦ Bf0im*C[l|te) ♦ B(0)(2J*CC2|[01； 
01101 «c[0im ♦ B[0Hn*c[iim ♦ B(ei(2i*c[2mi； 
0|[0J»C 101121 ♦ Bl0iui*cmm ♦ B(e|(2]<C(2](21； 


+ c{0); 

♦ cm: 

♦ C[21; 


B(2Hl|»Cm(0| + B(2R2]*C(Z|(0 |； 
B12J11J«C| 1|( U ♦ B[2H2|*C(2|[11; 
B(2im«C{llf2] ♦ B12H2HCI2I12]; 


/* べクトルの a a = b - o »/ 
void aubV3( ap, bp. cp ) 
vec3 «ap, «bp, 韋 cp; 

a{0| = b[ 0 J - ct0|; 
am = bm - cm; 
al2| = b|2) - cm; 


/• 行列とベクトルの « 
void prodf^H ap 


o>at3 


am : B{0H0]»c[0J ♦ 
a(ll=BIIl|01*c(0| ♦ 
2J = Bl2irOJ«c[0| ♦ 


BlO|HJ*cfl| ♦ B(0|(2!*ot2J ； 
B(l)m*cUJ ♦ B[l|[2|*c[2]; 
B|2)m»c[l! ♦ B[2H2J*cl21; 


prodm3< Ap, Bp, Cp | 
•Ap, »Bp, *Cp; 


ルの扣 a = b ♦ c »/ 
addV3( ap, bp. cp ) 
•ap. *bp, *cp ； 


ハ.ぺク 

vec3 


29 ： 

30 ： 


31 ： /» 攀位行 51 A = E «/ 
32 ： void unitM3« Ap ) 
33 ： 

34: 

35: 


nat3 


A(0JI01=l.a; A(0im = 0.0 ； A10K2] = 0 
AU1101:0.0 ； Ajlim = t.0: AIII12I = 0 

ai 21101 =a .®： A(2im = 0.0 ； Amm s l 


. 0 ; 

. 0 ; 

1 . 0 : 


匕 r ク 


a(0J = 0.0; Ml い 0.0; a{2| : 0.0; 
return ； 



A10K0I : 1.0 ； Afdllll 
Allliei = 0.0 ； All 
A(2J[0| = 0.0; A(2 


: 0.0 ； AI0H2I = 0.0; 


im = ct ； Amm = 
im = st ； At2im : 



1.0 ； a mui = 0.0 

a-0; Ajum s ct 
«.0 ； A_{?.||1J : -at 


AJ0II2I = « 


71 ： 

72: 


75 ： 

76 ： 

77: 

78: 


仰⑽ Ap. A_p. theta ) 
•Ap. «A_p ； 


: void 
;maL3 

double theLa ； 

double ct, st; 

ct t co«l theta I; 
it : sin! theta )； 

A(0|(0| s ct ； A|0im = 0.0 ； A10JI2J = at ； 

Allliai s 0 .«； A(1|(I| = し 0; A(ll(2| = 0.0 ； 

A(2|(0I : -at ； At2]m = 0.0; A(2M2| = ct ； 

A_C 01101 : ct ； A.IOMM = 0.0; A [0|{2] = -at ； 
AJ1JC01= 0.0 ； A.lUtll =1.0 ； A_|IH2| = 8.8 ； 
AJ2H0I : »t; AJ2IM1= 0.0 ： A_[2)[21=ct ； 


リスト 11 


void zrotM3( Ap, A_p, theta ) 
oat3 »Ap, »A_p; 
double theta; 

double ct, st ； 

ct = coa( theta J; 
at s flin( theta ); 

A(DJ(0] = ct ； A[0J{1) = -«t ； A(0)(2] s 0.0; 
A[lim = れ ； Alum = ct; AI1H2} = a.o ； 
A12JI01= 0.0 ； A(2)(ll=0.0 ； A(2](2) s 1.0; 

A_[OJtOJ a ct ； AjOJfU s *t ； A.10JI2J s 0 
A_M110] = -at ； Ajum s ct ； AJ 1 ][ 2 J 
A_12)[0] = 0.0 ； A_[2UH = 0.0; A (2)(2] 


0.8； 

1 . 0 ; 


/* 行列を : 
mat3 


コビーする A = B < 
copyM3{ Ap, Bp J 


/» ベクトルをコビーする 
void copyV3{ ap, I 
vec3 «ap, 事 bp: 

mencpy( ap, bp, i 
return; 


«A , double theta I; 
•A , double theta J: 

thetA )； 


unltM3( mat3 *A )； 

zeroV3( vec3 *A )', 

!crotM3( mat3 «A, mat3 

yrotM3( mat3 *A, nat3 

srotM3( mat3 *A, mac3 *A_, 

copyM3( mat3 *A. mat3 >B ) 

cx)pyV3( vec3 *A, vec3 »B )； 

»ddV3( vec3 *a, vec3 »b, vec3 «c )； 
subV3( vec3 *a. vec3 »b, vec3 *c )； 
prodMV3( vec3 *a. n»t3 *B. vec3 *c : 
prodW3( mat3 *A, mat3 *B, nat3 *C : 


/* aw の aa */ 



ho /* さ納の * 太 */ 

i6) /* ニアクリップ平面の »/ 

U(Z» >= NEARCLIPZ)||((2) < e>) 


l: /* 

2: * pera.h 

3 ： « • perspective の定 H 

4 ： * Mar. 1995 丹明彦 (0h!X) 
5: */ 

6: 

7: #ifndef _PHRS_H_ 

8: > define _PERS H_ 

9 ： 

10: # include <math.h> 

11 : 


リスト 10 


►「ダライアス外伝」に ハマって います。あの素晴らしい演出を見るたびに，どのような 

アルゴリズムで再現しているか， X68000 上で可能なのかを考えてしまいます。そのせいか 特集 テクスチヤマツビングの 基礎 

どうかわかりませんが，750万点しか取れません。目標は1000万点突破……。 

津村忠蔵 (20) X68030, PC-88VA 佐賀県 


!1 
|{2)(2)(2 
BllBflBcl 



0 〇 〇 111 
AIAlAIAfAlAf 


012 
blblbl 


212121 
AIAlAI 


2 2 2 
0 12 
AIAlAI 

0;0;0; 




s 


J! I: じミ— = 3 

"iSSESLis 

11 1 r 3 

1 し 11 1 lllltdflmrvolr 

;Ig^sslo;ll:12:l3:14:15:16:l7:18:19:20:21:22;23:_26:27:28: 


ivoidl 
14:l5:16:l7:I8:19:20:2t:22:23:24:25:26: 


i 

F ハ " 

_M~ s 

ma-efloflfif 

11! 1 11 

!; 2 : 3 : 4 : 5 : 6 : 7 : 8 : 9 : 10 : 11 : 12 : 13 : 




1 = 一 

12:13:14:18:16:l7:18:19:2e:21: 
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h 

ス 

u 













xclip.c 

- ニアクリヴプによる!クリッピング 
Mar. 1995 圩明彦 (Oh!X) 


(include "per».h M 

void clipByZt lnt *x, int *y, int »t, 
int xl,lnt yl, lnt zl, 
int x2, int y2, lnt z2 ) 

1 

/* 呼だ t«|T r クリッブアウトが片方の 


2 


.include excall.mau 



4 


.xdef _BevLlne 



5 





6 

CEAM 

equ tcMOOO 



7 





8 


•offaet 0 •ウインドウ体 

9 

wxl ： 

.da.l l 



10 

wyl ： 

.da.l l 



11 

wx2 ： 

.da.l 1 



12 

wy2 ： 

.ds.l 1 



13 

next: 

.da.l l 



14 





15 


• text 



16 


•even 



17 





18 

t 

9i«et 



19 

t 

xl 8(a6) 



20 

• 

yl 12(a6) 



21 

t 

x2 16(a6) 



22 

t 

y2 20(a6) 



23 





24 

BevLine: 



25 

26 


link a6,#0 

tuovea.l d0-d7/a8-a 1,-(ap) 



27 





28 

29 

30 


EX _BUFFADR 

movea.1 *CRAM,a0 » 

EX .GETEXISTWINDW 

gram 


31 


movea.1 d0,ai * 

exist 


32 





33 


nove.l 8(a6t,dl « 

xl 


31 


nove.l 12(a6),d2 » 

yl 


35 


move.l 16(a6),d5 * 

move.l 20(a6),d6 « 

x2 


36 


n 


37 





38 


■ove.w dl,d3 



39 


aub.w <15,d3 



•(0 


bpl akipl 



•U 


neg.w d3 



42 

akipl; 

i 

d3.w 

dx 

43 


move.w d2,d4 



44 


aub.w d6,d4 



45 


bpl skip2 



46 


neg.w d<t 



47 

aklp2: 

i 

d4 .u 

dy 

48 





49 


cmp.w d3,d4 



50 


b«e branchl 



SI 


clr.w dO 



52 


bra branch lervd 



53 

branch 

: 



iA 


ex^.l dl,d2 



55 


exj|.t d3,cU 



56 


exg .1 d5,d6 

move.** *1 ,dU 



57 




58 

branchlend: 



59 





60 


svoip.u dd 



SI 


cmp.w dl ,d5 



62 


ble branch2 



63 


move.w fl,d0 



6-1 


bra branch2end 



65 

branch2 ： 



66 


stove.w #-! ,d0 
end: » 



67 

branch' 

dO 

rev.d 

68 





69 

70 


move.w d3,d7 
neif.w d7 



71 

T2 

73 


awap.w d7 
cmp.w d2,d6 
ble brnnch3 



74 


move.w It,d7 



75 


bra branch3*ind 



76 

branch3: 



77 


move.w 1-1,d7 
end: • 



78 

bntnch3 

d7 

e.a 

?9 





80 


swap.w d7 



91 


tuid.u d3,d3 



82 


add.u d4.d4 




2 

3 

4 

5 

6 


8 

9 

0 


5 

6 


18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 


t Makefile for perspective, external effector!a) of 2*a-EX 3.0 

EXUBOIR s ..V..VLibrarr 
EXINC1JUDEDIR = . .VLibrary 

CFUGS = -m68040 -O -Wall 

all ： persFl.x per»F2.x per*F3.x persl.x pers2.x pers3.x 
4all: peraF2.x peraF3.x pen2.x penS.x 

install: all 

copy pera2.x a ： Vex¥effect 
copy per»3.x a:Vex¥effect 
copy pen»F2.x a:¥ex¥effect 
copy per*F3.x a ： Vex¥effect 
t copy peral.x a：VexVeffect 
f copy per«Fl.x a ： Vex¥effect 

X.o ： %.c 

gcc -c *(CFtAGS) -H(EXINCUfDEDIR) $< 

X.x ： X.o 

*oc -o10 $* »(EXLIBDIR)VEXUB.L 


U スト It 

H ： である CttflUE していなくてはならない 

IS: <z2 本 zl を保 fi し、刑り鋒エラーを ®# するため ）*/ 

16 ； If ( ISCLIPPEDan-U2) ) I 

17: lx : xl♦ <x2 - xl)*(NEAl?CLIPZ - zl)/<z2 - zl )； 

16 ： *y a yl♦ <y2 - yl)»(NEARCLIPZ - zl)/lz2 - zl )； 

19 ： *z * NEARCLIPZ; 

20 ： I else if ( ISCLIPPED0UT(*1> » t 

21 ： »x = x2 ♦ Ixl• x2)*JNEARaiPZ - z2J/(al - *2»; 

22: *y = y2 ♦ <yl-y2)»(NHARCLIPZ - z2)/(zl - e2 >； 

23: *z = MEARCT.IPZ; 

24 ： J 

25 ： return ； 

26:) 


リスト 13 


83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
00 
01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
08 
09 
10 
11 
12 
13 
U 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 
•13 
•H 

45 

46 
17 
IU 

49 

50 
5! 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 
63 


loopl: 

swap.w 
ext. I 
ext.1 
tat.w 
bne 



bra 

branch4 ： 

move.l 



branch4end: 

bar 



dO 

dl 

dZ 

d0 

brancM 
d2.-(ap| 
dl.-(sp) 
branch-1 end 

dl.-Up» 

d2,-(«pj 

RevPoint 

#8,»p 



bmi 

aub.w 


Bunp.w 

add.w 

auap.u 

bra 


d0 

dl,d5 

Linequit 

d8,dl 

tH,d7 

100 pi 

d3,d? 

d7 

d7.d2 

d7 

loop I 


Linequit: 

■ovea.l(sp)t,d0-d7/a0-a1 


urvlk 

rta 


a6 


lnt x 8 (a 6).1 

int y I2(a6i.l 


RevPoint ： 

link 0L6,«e 
move®.I d0-d3/a0,-(9p) 

« x 


• y 


* offaet 


k>eq RcvFakipexiat 

cmp.w wxl^2{at) .ill 

bU ftevPakipexiHt 

cmp.w ux2*2(al),dl 

bt(t RevPskipexiat 

cmp.w wyU2(al) ,d2 

bit HevPakipexlat 

cmp.w wy2t2(alI,d2 

hdt. RevPakipexist 

brn RcvPqult 

Rcv|*BkipR.vist: 

move.u dJ, (aO) 

RevPquit ： 

movwn.l (tjp)t.d0-<13/uO 

unlk 

rta 


move.l 

8 (b 6 ),c 11 

brai 

RiivPquiL 

empi.w 

tSll.dl 

b«t 

Ravpquit 

move• l 

I2(a6},rt2 

bni 

RevPquiL 

empi.w 

#5U,d2 

bgt 

R«vpquit 

move.1 

d2,d3 

Ul.l 

«d,d3 

lal.l 

• l,d3 

add.l 

dl,d3 

add.1 
ailiia.1 

d3,d3 

d3,a0 

muve.w 

(uv)),d3 

eori.u 

»Hffe,il3 

cmiw.1 

»0,al 
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25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

•n 

•12 

43 

41 

45 

46 
•17 


X.o: X.a 

haa -u -w -itIEXTNCLUDEDIRI *< 

peral.x ： per*pective.o rend.o gettexl.o frame.o zcllp.o pem.o oaathSD.o RevLlne.o 
gcc -o I' »(EXLIDDIR)¥EX1,ID.L 

per«2.x ： perspective.o rend.o geLt«x2.o rraise.o zcllp.o pcr*.o with30.o RevLinc.o 
gcc -o W «* |(EXLIBDIR)VEXLIB.L 

per»3.x: perspective.o rend.o gettex3.o frame.o zclip.o pera.o aaLh3D.o RevLinc.o 
goc -o Vi t' KEXLIBDIRIVEXLIB.L 

persFl.x ： pempective.o rendF.o gettexl.o frane.o zcllp.o pers.o wlh3D.o RevLlne.o 
gcc -o M J" *(EXLIBOIR)VEXLIB.L 

peraF2.x ： perspective.o rendF.o gettKx2.o frame.o zclip.o pers.o mth3D.o RevLlne.o 
gcc -o W »* *(Ea.IBDIR)VEXLIB.L 

peraF3.x ： perspective .。 rendF.o geLtfixSF.a rrame.o zcllp.o perv.o mat.h30.o RuvLtne.o 
gcc -o sa ** JtEXUBOLRlTOCUB.L' 

gettex3F.o ： gettex3.c 

gcc -c -o W HCKI^GS) -DFUXSCKEEN -II(EXINCLUDEDIR) •< 


^「LIVE in ’95」の作品の完成度には，目を見張りますね。この場合は耳をかっぽじく 
といったほうがいいかな。ただ， MIDI 音源をもっていないので MIDI を使用している曲は 
内蔵音源で聞けるようにプログラムし直しています。それでも雰囲気だけは味わえますが， 
やはり MIDI がないと寂しいです。金もないです。 岡部誠 (30) 福井県 
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[特集] 

Realize _ _ __ 

Graphic 

.► 数式を画像にする 

関数翻訳表示ツール LIQUID . X 

Abe Kazuhiro 阿部一博 

数学とい5のは感覚的にわかりにくいものの代表とされる 

しかし，関数をグラフ化すれば式の特徴を感覚的にとらえやすくなる 

ここでは数式のビジュアルライズについて考えてみよろ 


このプログラムは数式で記述した関数を 
2次元/ 3次元グラフィツクで表示するツ 
ールです 0 Macintosh などで式をビジュア 
ライズする電卓のようなものがありますが， 
それと同じような感じで数式をグラフ化し 
ます。用意された関数を組み合わせてでき 
る式ならなんでも表示できます。 

数学で扱うような関数はひととおり揃っ 
ていますので，高校数学で出てくるような 
1元多次方程式のグラフならきわめて簡単 
に，さらに，2元方程式の様子も 3 D 表示し 
て見ることができます。 

それでは，まず プログラムのコンパイル 
から始めましよう。 

なお，このプログラムのコンハ。イルは 『X 
68000マシン語プログラミング（グラフ イツ 
ク編)』に収録された関数ライブラリを使用 
しています。このライブラリが手もとにな 
い方は166行と167行を削ってください。ポ 
リゴンの塗りつぶしがなくなってライン表 
示だけにはなりますが， XC のライブラリだ 
けでもコンパイルできるようになります。 
リスト1のプログラムを入力して， 

CC /Y /W liquid . c gclib . a gl 024 
lib.a g 5121 ib.a 

のようにコンパイルしてください。 

なお， GCC を使っている人でどうも表示 
がおかしい！：いう人は， # define などでリス 
卜中の double 宣言をすべて float に変更し 
てみてください。 

ツールの仕様 

使用できる記号は以下のとおりです。 

•関数 

sm , cos , tan , asm , acos , atan , 
cosec , sec , cot , sinh , cosh , tanh , 
cosech , sech , coth , exp , log , In , 
acosec , asec , acot 

⑩演算子 


•変数 

x，y (この順序で使用すること） 

•括弧 

(，） 

これらを組み合わせて式を記述します。 
なお，2次元のグラフのときに変数 y は意 
味を持ちません。各項目のあいだにはスぺ 
ースを入れることもできます。 

使ってみる 

プログラムを起動するとさまざまなパラ 
メータを聞いてきますので，順次入力して 
いきます。 

•式の入力 

たとえば， 

y = x i +4 x 2 —12 x — 5 

のような方程式の場合，先頭の “ y =” の部 
分を除いて累乗を “ xl ” のような表記に変 
えて入力してください。掛け算部分は BA 
SIC と同様に“*”を使用します。この例な 
ら， 

x "3+4* x A 2-12* x -5 

のようになります。 

•グラフの設定 

まず座標軸を直交座標（普通の座標指 
定）にするか極座標（角度による座標指定） 
にするかを決めます。 

0 直交座標 
1極座標 

次に，表示を2次元にするか3次元にす 
るかを指定します。3次元指定は直交座標 
のときのみ意味を持ちます。 

2 2次元表示 

3 3次元表示 

倍率指定は図1のように表示範囲を特定 
するためのものです。ここで4•旨定された数 
値の逆数が表示範囲の大きさになります。 
たとえば， 

倍率 0.1 
表示範囲 1/0.1 = 10 


となります。 

これで原点が中央だった場合の表示範囲 
は一5〜5となります。 

•分解能指定 

指定範囲（直交座標系の場合は座標軸の 
表示範囲，極座標系の場合はあとで指定す 
る角度の範囲）を何等分して計算するかを 
決めます。粗く計算しても途中をラインま 
たはポリゴンでつなぎます。当然，大きく 
するほど遅くなります。極座標の場合は， 

1度単位になるように設定するのが無難で 
す。 

•中心指定 

直交座標系の場合はグラフの表示位置を 
指定することができます。どの座標を中心 
とするかを指定してください。 

•回転角指定 

3次元表示の場合はグラフの回転角度を 
指定できます。よくわからない場合は， 

0.5 0.5 0 

<らいを入れておいて〈ださい（単位はラ 
ジアン）。 

•光源設定 

3次元表示の場合はさらに光源の角度も 
指定できます。よくわからない場合は， 

0 0-1 

あたりを指定しておいて〈ださい（べクト 
ル指定）。 

•範囲指定 

極座標を指定した場合はここでパラメー 
図1倍率と表示範囲の関係 

一 長さ」 / b — 


画面 


特集関数翻訳表示 ツール LIQUID. X 59 


氺，+， 一 ，/， 

►•家の中をスッタカスッタカ走るウチの猫は，コーナーでドリフトする。 

中島民哉 (24) X 68000 PRO , MZ - 2000埼玉県 









例 I の実行結果 


夕の範囲を設定します。度単位です。何周 
してもかまいません。 


サンプル 


最初はわかりにくいと思いますので，動 
作チヱツク用を兼ねていくつか設定例と実 
行結果を挙げておきます。 

•例12次元直交座標 

関数 x * sin ( l / x ) 

図2 

直交座標系 （2 次元） 

y 画面上 


x 


極座標系 （2 次元) 



直交座標系 （3 次元） 

バ y 




X 


視点は2軸正方向 
にある 


U スト1 


2: * include •'■ath.h” 

3: # include "atring.h" 

4: #include •baalce.h- 
5: double cx.cy, b,lx,ly,lz; 
int cl,c2,dl,d2 ； 


3I[ 


3J：/» 

/«(*_ 

31 ； 


DATA*/ 


7 ： int tt 1023), 

8: double f 【 10231; 

9: double odl 999911 
10: int k: 

U ： * define n 21 /<(№<7 

12: char e[ nil 9| = / 嘯 

13 ： ( , .'cos.. , "tAn", 

M: "cot" , "sinh", ••coah' "tanh , , "coBech ”， "aech.，, 

15: • •'In- 

IS ： J ； />M 数を加えられる V 

17: void tn*nslate( a ) •/ 

18: char a( 1 ； 

19 ： ( int xl,j, i = 0; 

20: double x2,y2,z2i 
21: char s( 9J: 

22: k = 0; 

23: while (( a( i| != 0 ) Uk ( L <= 25S )) 

24: if ( a( tj == » • ) i ♦♦: 

25: if((( nl i] >s ， a. ) AA ( a[ t| <= _w. ))|l<( a[ i) >: 

2B ： {j = 0 ； 

27: «hile({( a( i) >= *a* ) 44 ( »{ i) <s 'z* ))11(( a[ IJ >= 
28: • 【 j ♦♦い a 【 lf+1 ； 

29: at j J = 0 ； 


'coaec ", 
'coth", 
-acot'* 


else 

'A* ) 4& I 


if <= f W» 1)) 

t) <= 'V ))} 



if (( a( ij =='( 
if (( a( L) ==*« 


II : 


< «[ 11==，♦•) IK a( 
)||(a[ij == *Y* )) 


47: If (( 

48: xl = 0 ： 

49: xl=10 « xl * ( a(l*f| - ， 0 ，)； 

SO: tt k I = 4 ;c( k++l=xl : I el ； 

51:{printfriMIK 内に未定後の tt 号が # 在します • Vn">; exit(0)；| 

52: if < i > 255 ) 

53 ： IprintlT. 文字大 ! « 25 坤を越えてます • 如 " ）： exit(0);| 
54: t[ 

: double q[ 2 ]： 

: double optionl( void 
option4( void 


t( k ) = 2 ； c( k+t] = a[ i*+J 
t ij ==’-， )ll( a[ i) =='/* )1 
'{ tf k J ： 3 ;c[ k++]= 


;f 【 k+*J = x2 ♦ y2 ；J else 
I else 

1( a( l] ==•*')) 
k++J = a[l++l；l else 


)；/**/ 


K 分析 */ 


! Xl ； 


61 ： k+= 2 ； 

62 ： xl = optionld 
63: «wltch( ■) ( 

6 七 case 0: xl 
65: case l ： xl 
66 ： case 2 ： xl 
67: case 3 ： xl 
68: case 4 ： xl 
69 ： case 5 ： xl 
70: case 6: xl 
71: case 7: xl 
72: case 8: xl 
73: case 9: xl 
74: case 10: xl 
75 ： case 11: xl 
76: case 12: xl 
77 ： case 13: xl 
78 ： case 14 ： xl 
79: case 15 ： xl 
80: case 16: xl 
81:ewe 17: xl 
82 ： case 18: xl 
83: case 19: xl 
84: case 20 ： xl 


sin ( 
co« ( 

t ! 


1 / *inh( 

1 / COBh( 
l / tanh( 

!Sl0( 

1 丨 
acoa ( l / 
atan (1 / 
/* _ を加え ( 


xl 

xl 

られる */ 


break ； 

break; 

break; 

break; 

break ； 

break; 

break; /* co«ec •/ 

break ； /* sec */ 

break; /* cot */ 


break 

break 


break 

break 

break 

break 

break 

break 


/* co«ech*/ 
/* sech*/ 
/* coth*/ 


»：l 

-ptlon3( void ) /» () 分析、败 ffl 分析、 
double xl ； 

f (( t( k] == 0 ) II { t[ kj ==1 

30: «witch( t[ kill 
91 ： cas« 0: xl s option4l);break ； 

92: case 1：xl a f[ k++l;break; 

If ( o[ k) == *(' 


87: double 
88 :( 

89: 


析、 

)II i 


/*log 
/*h\ 
/*acoaec 
/•a »ec 
/*a cot 


明 R 分析 、 c 

: t [ k ]=： 


104: 


) (k*+; 

ct k) « )) k*+; 

( 足してます ； ®xit(0)；| 

(• 紀号か ■ 不足してます， Vn-) 
break; 

q[ c 【 k++J |； 

I 

fprintf(”M« を IWK する；：とに失败しました • Vn') : exit(0);) 
if (( tf k) s= 3 ) AA ( c[ kl==•*' )) { k ++； 


94 ： xl= optionM); 

95: if ({ t| kl== 2 ) U. 

96: IprintiTMK 中に ， > • 紀制坏 J 
97: 

98: lprlntf("MB 沖 | 

100 ： case 4: xl = 


106: doubl 
107: f 
108: xl s 


* pow(xl 
： tum(xl);| 
le optlon2( 


option3()); 
void 


12： < 

13: 


stum(x 
ible o] 


option3(); 

二:：.: 

=!)；» 


'PtionK 
s ， 争，； 

! Xl 3 0 ； 

((t{ kl =2 


/*«W 分析、 HU 分析、 
Xl; 

)kAU o[ k) ■ 

I ( : 

/ • 扣算分析 、 « 


(c[ 
: ion3 


:lon 2*/ 


15 ： if 

16: if 

17: while (( t( k)== 

18: if { o( k]== 

19 ： return!xl 
120: double 
121: { 

122: k = 0 
123: xl= 

124: retun 
125: void 

126: (short xl,yl,x2,y2 ； 

127: int jl ； 

128: for(Jt = 0;jl <= c2;jl ♦+ 


)；) 

paraer( void ) /* 

double xl ； 


(cf kj == 1 

K c( kl== 1 
k” : 

分折ボス */ 


>) 

xl+= 

ノ I 

xl+= 


i ( s =*-' : k++ 
option2() : eU. 
II ( c 【 kl=: 
option2{) ； )eU« 


+ * )») 
k*+ 


in ： 


void ] 


/ * 2 次元 fflfiSEtt* のグラフイック表示 **/ 


►以前のエンゼルマークの当て方を読み，3枚はど当たりました（確率2割ほど）〇さて， 
おもちゃのカンゾメが新しくなったようです。小学生対象の「丸缶 J ， 中学生対象の「角缶 J 
ですか……成人対象の「おとなのカンゾメ J でも出せば，売り上げアップまちがいないの 
に。 村松貴英 (21) X 68030, X 68000 EXPERTII , PC - 6001 mkll 愛知県 
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例 3 の実行結果 


座標系，次元，倍率 
0 2 0.5 

分解能 X 
510 

中心 X ，中心 Y 
0.2 0.2 

•例2 2次元極座標 

関数1 一 cos ( x ) 

座標系，次元，倍率 
1 2 0.25 

分解能 
360 

開始 T ， 終了 T 
0 360 

•例3 3次元直交座標 

関数 sin ( x A 2 + r 2) 
座標系，次元，倍率 
0 3 0.15 

分解能 X 
60 

中心 X ，中心 Y 
0 0 
分解能 Y 
60 

回転 X ，回転 Y ， 回転 Z 
-0.785 一 0.785 
光線 X ，光線 Y ， 光線 Z 
0 0-2 


►•スキヤナがわりにフォト CD を使おうと思って CD - ROM ドライブを購入しました。親が 

プロカメラマンなので，風景写真にはことかかないかも。 「CG ぎゃらりい」始めませんか？ 特集関数翻訳表示ツール LIQUID. X 

山 口 ft 史 （19) X 68000 PROII 埼玉県 


01 =-1-0 I 
-- (Parse. 

if (Jl 


Une( xl, 

=x2 ;yl = y2 : 
aid greph2( vo 

art xl,yi,x2,y2; 
int Jl ； 
ble r2 ； 

(jl = 0;jl <= c2 ； Jl ♦+ )( 

= pin / 180.0 *1 dl♦( 62 - dl 

01 = r2; 

: parser!) *coa(r2)* 310.0 * b 

a parser() *>in(r2)t 510.0 *( -b 

If (Jl 
line( 

:x2 ;yl 
□rt ao( 
void r. 

ort cc ； 
ble xl.yl.rl, 


x2, 


♦ 255 ; 
255 : 

51; 


/« 3 次元データ ー IKW ラフィック / 
I,zl,x2,y2,z2 l x3,y3,z3; 


=y2 * z3 - z2 » y3; 
:n2 * x3 • x2 • z3: 
=x2 » y3 - y2 
=(sl * lx ♦ yl 
» lz))*(-15.0) 

= 1 ; 

(J 2 = 


ly t zl•lz) /(sqrt(xl * xl + yl * yl ♦ il * zl)* sqrttix « lx ♦ ly « 


0;J2 <= 2 ； j2 ♦+ )( 

1 : od[JlHJ2)( 0| ♦ 255.0 ； 

p++ I =-od 【 JlltJ21【11 ♦ 255.0；J 
if (zl <5 0 ) 

if (co >= 0 I fUlpoly(8i 

if (cc <= 0 > rillpoly(8i 

llne(«o( ll.ao( 21,10 【 3],ao( 4], 15, i 

Unetsol 31.SOI 4],»o{ 5J,mo{ 6|. 15, I 

line(8o[ 5] r so( 6J,ao[ l],so( 2). 15, i 


i fLllpol)r(so , 
i fillpoly(so , 


ble 

ble 

bltt dl 


111 


int dn(12) 
oid «™ph3( v, 
Int Jl,J2.J3 .凡 
ble mz,xl,yl,zl ； 


I(-0.5 
((0 
( 2 
12 

. 


,0.5»,{-«.5.-a.5| 

.2 . e . 2 

.-1 .0.2 

(e.5,-0.51. 
1.1 . 
-1.1, 

.-1 , 2.-1 
•2 .2.-1 

-1 .-1 • 
l .-1 , 

1 •« - 


n , 

01 , 

n.i; 


/ «2 
j5.el.a2.co, 


次元直襯系の データ _ 

3,x2,y2,BtJ 


■U = ®. 

eit lj : 


»n[ 3J[1J 

(jl = 0；Jl <= 3 ； jl+* ) 

=ro[ 0J( 2J • dtljlll 01♦ nnl 1J[ 21 


№1: 




c2 ； 


if ((mz 


zl)II (jl 


e )) (nj 


'dtljlll lj ： 

=Jl;«z : zl；|| 




v);l 


ylylyl1)3] 

s";:!si 

HHHBnlBnl 

uEli.; 






i 


xlxlxl- 


;«2:el:. 


C1C2C2 
<s<=/ 


0 12 
01101(01( 


• ふ ..: jl. 

In. / 


2 !:ls, 


-r.s;;!: 


:K 

s. 


1 1 11 


sntlB 

1T:I 


iui 


一三 ssiif : ' 




Bry)ry>ry)ry>ry)ry»ry)ry)\510 


r ノ； iivlllll 1111 

-n . 


nclBBis 

1 r 


-- -- tiJ4J4ily2! ) : : 

f If , 

— 'i 穿！ . 二：』 , II- 、 L 


‘10 
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一塞でいうとタウンズタブレット / Ar tP 

TnCALEMU.X ver0.1 
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さまざまなツール群 


まず，フォーマット済みフロッピーディ 
スタを2枚用意してください。次に付録デ 
ィスクをドライブ0に入れて起動し，実行 
用のディスクを2枚作成します。画面に表 
示されているメニューから作成したいディ 
スタを選びます。あとは画面の指示に従つ 
てフォーマットされたデイスタを入れてく 
ださい。必ず2枚とも作成しなければいけ 
ないので注意してください。 

実行ディスク A をドライブ0，実行ディ 
スク B をドライブ1に入れてリセットして 
ください。電源 ON ですぐ起動，マウスひと 
つで楽々操作の 「 Oh ! 電脳倶楽部」が起動し 


怪しい読みもの 


U 「体験版のほうは順調ですか？」 

祝「え，何月号でしたっけ？」 

U 「来月ですが……」 

と，忘れてるわりにはしっかり間にあわ 
せて作ってくるのはさすがといったところ 


か。 

満開製作所の社員の皆さんお疲れさま。 


山賊版なら 「 DS 」 とロゴを作ってあげ 

るのに . とは思っても，もちろん口には 

しない。 

で，本格的に5月号ということでスケジ 
ユールを組む0 




某月某日，満開製作所社長より TEL 。 

U 「毎度」 

祝「旦那ンところ景気どないでっか」 

U 「ええわけないでしようが」 

祝 r 旦那ンとこの次の付録デイスタの予定 
は？」 

U 「7月か8月くらいですかね」 

祝「電脳倶楽部の体験版とかつけられませ 
んか？」 

U 「5月号くらいなら，できなかないです 
けど …… j 

経営の多角化でいろいろ怪しい商売に手 
を出しているみたいだが，本業のほうも強 
化が必要らしい。 

過去のツールを厳選してまとめたいみた 
いな感じだったが，電脳倶楽部の購読者に 
も楽しめるものということで，書き起こし 
の電脳倶楽部を作るということに決まった。 
これは，ひと月に電脳倶楽部を2つ作ると 
いうことだ。う一ん，大変だろうなあ。 

祝「じや，電脳倶楽部海賊版（仮）という 
ことで」 


U 「海賊版ですか 


1に用*した伏* rt ご使用ください， 


ウノヽウハ v ヽガキについて 

"/ T ね 




避■畔⑼與 


メイン画面 


■ ■■■■■■糠 ■■■■■■■■■■!$ 珉 

■ ■■■■_■ •(，■■■■瞳 

■ ■■■■■■■■■■■■■ ■■■.»»*»■ ■ ■■鼸 

■ ■■■■■■■■■■■■■■ It . ■.幫■.氧■.■■■■露 

■ 瞩■■■■■襲 
_ ■ ■ ■ ■ ■ ■ _ 羼■■膽，層, atiMiP.! (腸.■■■雛■■鏖 

■ ■■■■■■ 麵|||||^||,<«^.驅,||:■.顧 ■■■■■■ 

■ ■■■■■ 

■ ■■■■■■■WUaaaaa ■■■■■■■■*■ 


aua ■■■■■■■■■■•■■■.■■■露 

■ ■羼■■讓 

■ ■■'■■ ■■■■■■■ ■■■■■■■■■■■■■■ 
_■■■■雪 


標高地図表示ツール 


付録ディスクの使い方 


ます。 

起動が完了すると，画面にはメニューが 
並んでいますので，自由に選択してぉ読み 
ください。画面はマウスの左クリックで下 
ヘスクロール， 右クリックで上に スクロー 
ルします。記事の起動は画面右端にある ◎ 
印のところをタリックするだけです。左右 
両方をクリックすると一段前の画面に戻り 
ます。なぉ，簡単な操作方法の解説は HELP 
キーを押すと表示されます。 


ディスクの内容 


実行してもらったほうが話が早いので， 
簡単に解説します。 

今回の付録ディスタは満開製作所発行の 
ディスクマガジン「電脳倶楽部」の体験版 
です。この体験版には以下のようなフアイ 
ルが収録されています0 

•PCM8A.X 

AD PCM 多重化ドライバ PCM 8. X の互 
換ドライバです。高速化，デバイスドライ 
バ化，対応周波数の拡張，キャッシュ制御 
などが行われています。ただし音質は PCM 
8. X よりやや劣ります。 

•ARTPAD.X 

ワコムの低価格タブレット ， ARTPAD 
に対応したタブレットマウスドライバです0 

•TnCALEMU.X 

富士通製 TOWNS PAD , ヮコム製 ART 
PAD , シャープ製サイバーステ； f ックを力 
ルコンプ製タブレットとして使用するため 
のエミュレータです。 

•DC_VIEW.X 

SX - WINDOW 上で電脳倶楽部を閲覧す 






















































i 囀誦觀 

ゃ，ばり、 HffiWtt か， 

$麵*•ぐ 

* どうす《や•麗 


るためのツールです0 

•CDC.X 

CD - ROM ドライブを使った常駐型オー 
ディオ CD コントローラです。 

•ZCDC.X 

Z - MUSIC のコメントを利用して， Z - 
MUSIC で CD オーディオの再生を行うツー 
ルです。 Z - MUSIC 対応のゲームのデータ 
を差し替えることで BGM を CD から鳴らす 
ことができるようになります。 

•CDCSX.X 

CDC を使った SX - WINDOW 上の CD コ 
ントローラです。 

鲁 KeyWhitch.x 

3つ以上のキーを押したときの誤動作を 
補正するツールです。 

•標高地図回覧ソフトウエア 

標高地図を表示するツールのデモ版です。 
DSHELL からの実行にはメインメモリ 4 M 

収録プログラムー覧 


SX - WINDOW 上でも読めるようになった 

バイト以上が必要ですので注意してくださ 

い 0 

•Alice in Wonderland 

ルイスキヤロルの小説のテキストデータ 

です。 

•満開製作所の秘密（仮） 

テキストアドベンチヤーゲームです0 

•その他 


怪しいゲーム 

各種読み物，音楽データ，グラフィック 
データなどが収録されています。 

ホ ホ ホ 

なぉ，付録ディスク自体の破損やメディ 
アのコンバートなどに関することは Oh!X 
編集室に，ディスクに収録されたファイル 
の内容については満開製作所にぉ問い合わ 
せください。 



DISK A 

l-TTL 


卜 ALICE.DOC 

| |-PCM8ATEC.DOC 


1 l-PRIN.TTL 


I-PDD X.DOC 

| |-PCM8AVUP.DOC 

V 

I-HUMAN.SYS 

I |-PRIN.DOC 

1 


|-PDD.CUT 

| |-DC VIEW.X 

| |-DC VIEW.LB 

l-Oh 

1-GAROU 


-CONE 

| |-DC VIEW.DOC 

|-COMMAND.X 

I |-GAROU X.DOC 


I-CONE X.DOC 

1 1-ARTPAD.X 

1 

I |-N PPT09.PIC 

1 |-N PPT09D.DOC 


I-CONE G.CUT 

| |-TABLET.REF 

卜 SYS 


I-CONEINFO.DOC 

| |-ARTPAD.DOC 

I I-FL0AT2.X 

I |-PANIC.PIC 


|-TBCN_ROOM.CUT 

I |-TNCALEMU.DOC 

1 l-HIOCS.X 

1 卜 PANIC.DOC 


|-TBCM_ALL.CUT 

1 |-TNCALEMU.X 

I l-LZXLOADER.SYS 

I l-DTNJ.PIC 


|-TBCN SCSI.CUT 

I l-KEYWITCH.X 

1 

I |-DTNJ.DOC 


| -TNB CONE.DOC 

1 l-SXKEYW.X 

卜 BIN 

1 


l-ASP~CONE.DOC 

1 l-KEYWITCH.DOC 

1 |-CACHE.X 

I-DOCS 


I-ASP ALL.CUT 

| |-KWTECH.DOC 

I l-CNCN.R 

1 1 


卜 ASP DIR.CUT 

I-TAK.CUT 

| |-KWHIST.DOC 

I |-DSHELL3.X 

| |-XTRACE 


| l-KEYWITCH.ENV 

1 l-PIC.R 

| | l-ASMPL.HSH 


|-CONETAKA.DOC 

| l-ALTSHIFT.EHV 

l |-zmuaic.x 

| | l-ASMPL.MOV 


I-CONESABI.CUT 

| |-ASCII.ENV 

I I-PCM8.X 

1 | |-COFFEE CUP.XTI 


1-CONESABI.DOC 

| 卜 ASK XF1.ENV 

1 l-jpeged.x 

I | 卜 PAIR CUP.PIC 



| |-C MUM.ENV 

1-USKCG.SYS 

1 1 |-PAIR_CUP.XT2 


-LVL 

| |-C NUMDEN.ENV 

1-CONFIG.SYS 

| 1 |-TEA MAP.XT2 


l-LVL.DOC 

| l-CAPSHIRA.ENV 

| |-DEL.ENV 

|-AUTOEXEC.BAT 

| 1 卜 TEA MAP1.JPG 


l-LVL.X 

l-TTL.PIC 

| | |-XTRAOX.DOC 


1-6747.CLV 

| l-DENWA.ENV 

1 

1 1 


I-6546.CLV 

| |-EDX_RUBI.ENV 

l-QS 

1 1 

| | -XHMAGE 


1-6646.CLV 

| l-EMX ASK.ENV 

| |-IBM.ENV 

I | l-XL Tl.JPG 


1-6647.CLV 

1 卜 INFO 

| | l-XL T2.JPG 


1-6748.CLV 

I l-INTCOPY.ENV 

1 1 l-MANKAI_X.DOC 

1 1 l-XL T4.JPG 


1-6847.CLV 

I l-OYAYUBI.ENV 

1 | |-BACKNUM.DOC 

I | l-XL TRY.DOC 


1-6848.CLV 

I I-PC98.ENV 

1 1 |-LABEL.DOC 

1 | l-EXINF08.DOC 

1 1 |-FONTLIST.DOC 

1 1 

1 |-TANKEN 

I | l-MD 1.CUT 


l-LVL2M.BAT 

| |-PRESHIFT.ENV 

I l-SCCAPS.ENV 

I l-SHINJIS.ENV 

I | l-CL INFO.DOC 

| 1 l-FONTLIST.CUT 

1 1 l-MD 2.CUT 

1 | l-MD 3.CUT 

DISK B 

| I-TEN000.ENV 

1 l-TENHEX.ENV 

I |-TENHOME.ENV 

I | |-LABEL.CUT 

1 | |-MD_4.CUT 

Y 


I | |-PS.DOC 

| | |-MD NEW.DOC 


-Oh !«|g{fl«aB 

| |-UNDERLINE.ENV 

I 1 l-PSl.DOC 

1 1 



1 l-XBASIC.ENV 

I | l-PS2.DOC 

| l-TNB 


-TOOLS 

1 |-XF3 META.ENV 

I | l-PS3.DOC 

| | |-TNBOX.DOC 


1 

| l-XFMOD.ENV 

1 | l-PS4.DOC 

1 1 |-TX_SL.CUT 


l-DC VIEW 

1 1- SHIFT.ENV 

1 1 |-PSB1.DOC 

1 1 l-TX RM.CUT 


| |-DC VIEW.MK 

| l-CDCSX.LB 

I | l-PSB2.DOC 

1 1 |-TX_RI.CUT 


1 l-DITEM.C 

I |-CDCSX.X 

1 1 |-PSXX.DOC 

1 l-DOCS_X.DOC 


| l-CUTSUB.C 

| |-CDCSX.DOC 

1 1 l-FDCOLOR.PIC 

| |-DOCS.CUT 


1 l-NEXTFILE.C 

1 l-GSPZCDC.LZH 

1 | |-BENCH.DOC 

1 1 


I l-DROPICON.C 

| l-CDC.LST 

I | |-PSCC.DOC 

| 卜 REF 


| l-DCFILE.C 

| |-ZCDC.X 

1 |-MOKUJI.DOC 

I | l-6BINFO.DOC 


1 |-DCTXT.C 

I l-CDCBGM.X 

1 |-SINKI.DOC 

I 1 |-REPOINFO.DOC 


1 |-DOMAIN.C 

I |-MUTERM.ZMD 

1 1-FREE X.DOC 

I | |-Z CD INFO.DOC 


1 l-DC.H 

1 |-CDCDIARY.DOC 

I |-TOUKOU X.DOC 

| 1 |-0H REF.DOC 


1 

1-ARTPAD 

1 |-CDC.X 

1 l-DENTEN_X.DOC 

| | |-030PATCH.DOC 


I l-CDC.DOC 

1 |-HENKOYA.DOC 

| | |-MSX.DOC 


I 卜 ARTPAD.S 

1 卜取扱我明香 . DOC 

1 |-CDC.MAN 

1 1-OPERA.DOC 

| | |-MUSREF.DOC 


1 

1 |-PRIMA.JPG 

1 


1-CALEMU 

I |-ZCDC.DOC 

I |-OTAKEBI.DOC 

l-PDD 


1 |-TNCALE_.C 

| 

I l-S.CUT 

1 I-ALICE00.PDD 


I l-TNCALEMU.S 

l-IKAP 

1 |-HAGAKI.DOC 

I |-ALICE01.PDD 


1 

| l-IKAP X.DOC 

| |-DOTTER.DOC 

| I-ALICE02.PDD 


l-KEYWITCH 

1 |-IKAPRO O.CUT 

1 

I I-ALICE03.PDD 


I |-KW S200.LZH 

1 1-E NIGHT.ZPD 

I-MUSIC 

| I-ALICE04.PDD 


1 

l-CDC 

I |-E NIGHT.CNF 

1 l-L WINTR.ZPD 

| I-ALICE05.PDD 


1 |-E_NIGHT.ZMS 

1 l-L WINTR.ZMS 

I I-ALICE06.PDD 


I l-ZCDCSRC.LZH 

I l-E_NIGHT.DOC 

1 l-L WINTR.DOC 

1 

1 I-ALICE07.PDD 


1 1-CDCSRC.LZH 

I |-YOMI00.DOC 

| I-ALICE08.PDD 


1 l-CDCSXSRC.LZH 

1 

|-BEEPS 

I I-ALICE09.PDD 


1-TOOLS_X.DOC 

I-GAMES 

I |-PON.PCM 

| I-ALICE10.PDD 


1-TOOLS.CUT 

|-ADV.DOC 

I .PCM 

| l-ALICEU .PDD 


I-PCM8A.X 

l-ADV.X 

1 

| I-ALICE12.PDD 


l-PCM8A05O.DOC 

l-ADV.ORD 


1 
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Z - MUSICver .8.0+ 
PCMB 用 （ SC -55 対応） 

ドラゴンセイノ $一より MUSICAL WORKS® 1990 NAMCO LIMITED 

火山 

Shindo Noriyuki 進藤慶到 

Z - MUSICver .2. D + 
PCM 8 用 

XX ブレッソ銀河 

Yabe Masatoshi 矢部雅敏 

Z - MUSICver . P . O + 
PCM 8 用 

ミツドナイトレジスタンスより ©1991 DATAEAST CORP . 

わきあがれ！パワー 

Ohtani Kazutomo 大 A 友 


久々に登場の進藤君は名曲揃いのドラゴンセイパーから火山を SC -55 で聞かせてく 
れます。矢部君のオリジナル曲，その名も「エスプレッソ銀河 j ……（なんか演歌み 
たい)。最後はミツドナイトレジスタンスをちょっとアレンジ版でお届けします。 


ご無沙汰しております，進藤です。今回 
は古いネタで恐縮ですが（なぜ古いかはの 
ちほど .), ナムコのドラゴンセイバーよ 

り「火山」をお送りします。演奏には SC -55 
が必要になります。 X 68000 の背面にある 
AUDIO OUT から SC -55 の INPUT 端子へ 
ミキシングした音量バランスでお聞きくだ 
さい （ MOOK に付属のバランステストも使 
えます）。 

過去に「ちょっといいですか あ」 の コー 
ナーでも触れましたが， 私のデータ作りは 
いつも先頭の共通コマンドで全体的な手続 
きを行い，そのほかはトラック中で，とい 
うスタイルを踏んでいま_す。具体的な設定 
を出したのはこれが初めてかもしれません 
ね。よければ参考にしてください。 

パートの MIDI チヤンネルを変更してい 
ますが，これは気分的な問題ですからわざ 
わざ真似しなくてもいいでしょう。ただ， 

ドラムの応答が若千よくなるような気がし 
ます。これに！：もなって，シンバル系のハ。 



ドラゴンセイパー 


ートを別に用意し， 専用にリザーブしてい 
ます（切れるとマズいから）。使用ボイス数 
がギリギリだ!:，こういった処置も有効な 
ようです。 

よく質問をいただくのが波形メモリ t 
ARCC の 使い方ですが， このデータでは 6,7 
トラックで それらを使っています。 ここで 
は オーソドックスに，エクスプレッション 
操作で ソフ ト的に エンベロープを 表現して 
います （パン ポットなども操作対象になり 
ますね。ただし @C の 初期値には注意）。コ 
ードに 使う波形だから ここまで 細かい必要 
はないんでしようが，まあよしとしますか 

(ぉい）。 

ちなみに波形メモリを使った場合，® S 
の取る値は「定義した波形1要素分のステ 
ップ数」となります。 

この曲，実は ZMUSIC.X の動作チェック 
に使っていた曲でした。その割にはたいし 
たテクニックは使っていませんが，これは 
音源ドライバにとって基本の動作である発 
音の様子やら，モジュレーションの接続な 
どを見ていた頃から使っていたものなんで 
すよね。ちようど CM-64 で「地—簟」（同じく 
ドラゴンセイバーの曲です）を発表した頃 
からすでに元形があった気がするので，か 

れこれ 3 年近くいじっていることに . 〇 

ネタが妙に古いのはそのためなんです力 5 ', 
古くてもいいものはいいんですよね~。 
久々に原曲の CD を聞きまくっち ゃい まし 
たよ。 

そんなデータですから，中身は継ぎはぎ 


だらけでかなりゴ チャ ゴ チャ してしまいま 
した。あとで見返すと，ただ64桁に収まっ 
ているだけで法則性もほとんどなく，入力 
していただく方にはたいへん申し訳なく思 
います。ごめんなさい。 

あ，発表するにあたって，一応の改修作 
業は行って，なんとかジャンクデータの域 
は脱したつもりです。でもやっぱこういう 
曲では音色が自由に作れない楽器はつらい 
ですね〜。最後まで SC - 55な印象が拭えな 
くて……。あと中盤がどうも迫力不足です 
よねえ。もっと精進しないと。 

それでは，またい つの 日かお会いしまし 
よう。 （進藤慶到） 

ギャラクシーなひととき 

1994年11 月 号でス ペーシーな 雰囲気満点 
のオリジナル 曲「ダークスペース」 を 聞か 
せてくれた矢部君の登場です。今回もオリ 
ジナル曲で，曲名は「エスプレッソ銀河」0 
曲名の由来は，作曲のきっかけ となった 一 

杯のエスプレッソコーヒーからきているそ 

うです。 

ある朝エスプレッソコーヒーを飲んた"と 
きに突然 インスピレーションが 湧き，作曲， 
コーディ ング ……完成してみたらお得意の 
いつもの スペーシーな 曲だった— 「エスプ 
レッソ 銀河」と命名ということらしいです0 
どこまで本当なのやら。 

さて，前回の 「ダークスペース」はメロ 
ディアスでカツコイイ曲調ながらもどこと 
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DR SR RR SL OL KS ML D1 
2719 0 7 2 33 


ML D1 D2 AM PIANO 
0 20 0127 00 



/ AR DR SR RR SL OL KS ML D1 D2 AM VIB 
(@3 3117 0 4 4 31 0 14 7 0 0 

2411 0 5 312 0 4 7 0 0 

3117 0 4 3 26 0 12 3 0 0 

30 12 0 5 414 0 8 3 0 0 

/ AL FB 


D2 AM BASS 
0 8 0 0 0 


=============== DSA062so.ZMS ================== 

.comment -DRAGON SABER- 火山 (C)namco Programed by ENG* 95 


/ for ZMUSIC.X 
/ MIDI MODULE : 


/ TRACK SETUP 


ver.2 〜) 
SC-55 only 


(i) 

/ ADPCM 

(rail,2000) {aAdpcm,11) 
/ SC-55 

(ml,2000HaMidil,l) 

(m 2,2000 )(aMidil,2) 

{m 3,2000 )(aMidil,3) 

(m 4,200 0)(aMidi7,4) 

(ra 5,2000 )(aMidi7,5) 

(ra 6,2000 )(aMidi2,6) 

(m 7,2000 )(aMidi3,7) 

(m 8,2000 )(aMidi4,8) 

(m 9,2000 ){aMidi5,9) 

(ml 0,2000 MaMidi6,10) 


/ OPM 

(ml 9,200 0)(aFml 
(ml2,2000)UFm2 
(ml 3,200 0)(aFm3 
(ml4,2000)(aFra4 
5,2000 >(aFm5 
{ral6,2000)(aFm6 
(tnl7,2000) (aFra7 
(ml8,2000)(aFm8 


.scoD_init 

sc55_part_aetup 
scoo_part_setup 
sc55_part_setup 
sc55_part_setup 
scoo_part_setup 
sc55_part_aetup 
sc55_part_setup 
sco3_part_3etup 
ac55_part_setup 
sc55_part_3etup 
sc55_part_setup 
sc55_part_setup 
sc55_part_setup 
sc55_part_setup 
sc55_part_setup 
sco3_part_setup 

/ ADPCM DATA 


10 { U 

1 { 2} 

2 { 3 ) 
3(4} 

4 { 5J 

5 { 6 } 

6 ( 7} 

7 {16} 

8 (161 
9 {16} 

11(16} 
12 {16} 

13 {16J 

14 {16} 

15 {16} 

16 {16} 


120 

121 


.adpcro_block data DSA0623D.ZPD 
/ ZPD のファイル本ームはこれに合わせてください 


/ OPM DATA 

/ AR DR SR RR SL OL KS ML D1 D2 AM MAIN 
(@1 31 0050 19 0 100( 

31 004127 03000 

31 000154 01000 


/ AL FB 
2 6 ) 


/ AR DR SR RR SL OL KS ML D1 D2 AM CHORD 
(@5 31 0000 21 08700 

2111 2 6 110 0 8 7 0 0 

31 0000 19 04300 

21112 6112 0 4 3 0 0 

/ AL FB 
4 6) 

/ AR DR SR RR SL OL KS ML D1 D2 AM SYM 
(@6 18 9083 26 03300 

20 31 0 8 0 23 0 2 0 0 0 

26 31 0 8 0 25 0 1 0 0 0 

27 0080501000 
/ AL FB 

0 4) 

/ SC-55 System SETUP 

.roland_exclusive S10.S42 = (540,0,0 
0 ， 4, 2,0} / MASTER TUNE 

.roiancl_exc 丄 usive $10,542 =(840, 0,4 


このミュージックフログラムは個人的に楽しむ場合を除き，著作権法上，権利者に無断で複製. owx UVE in .95 65 

頌布（商用，草の根を問わず，パソコン通信ネットにアップロードすることを含む）することが 
禁じられています。これに違反した場合，懲役または罰金が課せられることがあります。 


なく緊張感がありました。今回はちょっと 
明るめの曲調で「希望に満ち溢れた宇宙」 
といった印象を受けます。 

展開のカッコよさは相変わらずですが， 
前半はちょっと音が薄い感じがしました。 
内蔵音源の曲では「音色」を聞かせるタイ 
プの曲作りは難しいので，バックパートが 
もうちょっとメロディを盛り上げるような 
構成にすればいっそう完成度が高まったと 
思います。 

演奏は内蔵音源のみを使用しています， 
ただし要 PCM 8. X です。 

まず，リスト5の AD PCM 定義ファイル 
を入力し， 

A>ZPCNV filename.CNF 
で ZPD ファイルを作成して〈ださい。次に 
リスト4の曲データ本体を入力し， 

A>ZP filename.ZMS 
で演奏できます。 

リスト1ドラゴンセイバー 


真夜中の抵抗 

3 曲目は内蔵音源曲のデータイーストの 
ゲームミュージックから。ユーロ 系の 「 C 8 
く C 16 C 16〉」 なべースラインが特徴的で，フ 
アルコムの 「イース 2 」 「イース 3 」を 彷彿 
とさせるスピード感のある曲です。 

プログラムは比較的短めですし，リスト 
も見やすいすっきりした構成になっていま 
す。コンピュータミュージックの初心者に 
はかなり参考になることでしよう。メロデ 
イラインの音の重ね技，各チヤンネルのデ 
イチューンのばらつかせ技など，各種基本 
テクをこのリストからばっちり学んでくだ 
さい。 

演奏には Z-MUSIC ver .2.0 と Z-MUSIC 
同梱のポリフォニック AD PCM ドライバ 
PCM 8. X が必要になります。 



ミツドナイトレジスタンス 


作者の大友君が投稿原稿で「 Oh ! X では楽 
譜のある曲は掲載される確率が低いんです 
力 >」 t いう質問をしていました。いうまで 
もないと思います力 ? ，これに対する回答は 
「そんなことは全然ありません」です。も 
しそうだとしたらクラシック曲は絶対掲載 
されないことになりますからね。 Oh!X 
LIVE では，あり i あらゆる音楽，音ネタを 
お待ちしております。 （西川善司） 


21 
4 2 


i 21 F 


L 2 7 4 
0 5 111 

SL 0111 


R 3 3 3 

R 355B4 
D 111 F 

AR232323AL6 

則 

/— / 


*1111111 


8901234 5 67890123456789012345678901234567 8 n 



























/ MASTER VOLUME 
/ MASTER KEY SHIFT 
/ MASTER PAN 

.roland_exclusive $10,342 ={S40 ,1,510 
6 ~5 6 2 / VOICE RESERVE 

12 2 0 
0 0 0 0 
0 0 0 0 } 

.roland_exclusive SI 0,342 ={$40,1,$30 
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MACRO 
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/ 

REVERB 
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/ 

REVERB 

LEVEL 
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/ 

REVERB 

TIME 


0 

/ 

REVERB 

DELAY FEEDBACK 

10} 

/ 

REVERB 

SEND LEVEL 

TO CHORUS 

roland exclusive 

$10,$42 ={S40, 1,$38 
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/ 

CHORUS 

MACRO 


0 

/ 

CHORUS 

PRE-LPF 


100 

/ 

CHORUS 
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10 

/ 

CHORUS 

FEEDBACK 


77 

/ 

CHORUS 

DELAY 
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CHORUS 
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DEPTH 


301 
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SEND LEVEL 

TO REVERB 
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(tl,2,3,4,5,6,7,8) 

(t9,10,11,12,13,14,15,16) 
(tl7,18,19) 


r3 

r3 


/ RHYTHM 

(til) Qlo2L16@rlq4tl60 

r 零？ 28v5dv7dv9dt158[do 】 
r*720dr8. 

| ： 8r4|dr8. : I{v7dv6d)v8dddv9 
8r4|dr8. : |rv5dv7dv9d : I 
r2.r v5dv7dv9d dddr*138{v4dv5dv7d}16. 

I :8r4v9|d*llv8dr*25 ： |dd*Udd*13 

I:5r4v9d«ll|v8dr*25 ： |v9dv8dr*13 

| : r4v9d*11v8dr*25 : | 

rv9d*lIdv8dr*13v9d«lldr*13 

I ： 8r4v9|d*llv8dr*25 ： |dd*lldd 本 13 

|:6r4v9d<ltv8dr*25:I 

r4dr8.r4rv5dv6dv8dv9 

|:|:r2r8dr8. : Ir2r8ddr8I 

r2r8v5dv7dv9dr : Ir4rv8dv9ddddr4 

|:7r4d4 : 1r4dd*lldd*13 I ： 7r4d4 : Ir4d4 

|:6r4d4 : |r4dd8. r8.v5dv7dv8dv9dr 

| : 7r4d4 : |r4d4 |:7r4d4 ： |r8.v5dv6dv7dv9dr*12 

r8.d r4 r8.d r8dvL0d r8.v9dr4d*1Id*13r4r8 

r8.d r8d*lld r4 d*lld 

r*l68 {v7dv6d|v9ddd 


{tl) @iS41,$10,$42 

d9 @el 08,35 9vl27 @b0 
XS4O.S10, 514,1 r*2 
@yl,32,70 
«yl,33,70 
ol q3 Srl L16 
«y24,35,68 
«y26,35,121 
ey 29,35 ,38 
@y30,35,0 

r*70®ul17br4rQul22br4r@ul27br8. 
zl27",，-6 | :4b4b4b4b8b8: | z I : 


/ LIMITED-MULTI 

/ TVF 力，トオフ•フリク x ンシ - 
/ TVF レゾ•ナンス 

/ 卜 • ラム .t* 7 チ 

/ TVA レへ-ル 

/ - フ . .1: ント • . レへ•ル 

/ コ •• ラス • セント * • レへ•ル 
[do] 

24b4b4：| 
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«ul27 b4.b4.b*120b8r4tl47b*23 

x$ 40,S10,S14,0t+8r*13 / SINGLE 

Zll7,-6tl63b32b32tl58 

| : 6®u127b*1l«u-4b«u-13bb»13 Ir4 ： Ir«13 

X$40,$10,S14,lr*35 / LIMITED-MULTI 

| : @ul27b*lieu-4b@u-13beu-25b*13r4：i 

|:4@ul27b*ll«u-4b«u-13bb*13r4：I 

| : 3«ul27b*1lQu-4b«u-13b®u-25b*13r4 : I 

| : Qul26b«u-32br8：I 

| : 6©ul27b»1l@u-4b@u-13bb*13r4：I 

| : @ul27b*ll®u-4b«u-13b®u-25b*13r4 : I 

|:6@ul27b*ll«u-4beu-13bb*13r4 ： I@ul26| ： 4br8. : | 

| : 8br8b|r8br brbr br ： Ir2@u-4bb 
| : 5®ul27br8b@u-12br®u+8br 
|:4@ul27brb@u-25b«u+13br@u+8br：I 
I : @ul27brb@u-10b@u-2breu+8br：I 
®ul27brbr«u-12br®u+10br ： |®ul27 
br8br4r8brbbr8 br8br4bbr4r8 
br8br8b*llbr4b*llbr8 br8br8br8br4r8 


/ 卜 • ラム•ヒチ 
/ TVA レぐル 

/ ハ * ン本 • 卜 

/ * ； a* - フ • • レへ * ル 

/コー ラス . セント * • レへ•ル 


/ SINGLE 
/ LIMITED-MULTI 


(t2) 〇 2 «ul26 q4 «rl L16 

办 24,38,68 
®y26,38,116 
Sy 28,38 ,62 
Sy29, 38，122 
0y30,38,66 

r*228Qu78d@u+24ddu+24d[do1 
r*720dr8. 

I:8r4|dr8. : |@u-12(d@u-7d}eu+10ddd@ul26 
|:|:8r4|dr8. : |r@u70d@u+20d@u+35d@ul26 : 
r2.r @u78dQu+24d@u+24d 
x$4O,$10,$14,0 
ddd 

XS40,$L0,$14,1 
r»138l®u70d9u85d«ul00d)16. 

I:8r4®ul26|d*ll «u-6dr*25:|dd«lldd<13 
I : 5r4@ul26 d*11|@u-6dr 本 25:|@ui26d@u-8dr»13 
I : r4«ui 26 d*ll @u-6dr<25：I 
r@ul26d 本 Ud@u-6dr*13@ul26d»lldr*13 
I :8r4®ul26|d*ll ®u-6dr*25: |dd«llddn3 
I ： 6r4®ul26 d*ll ®u-6dr*25：| 
r4dr8.r4r©u70d@u+20d@u+35d@ul26 
|:|:r2r8dr8. : Ir2r8ddr8I 

r2r8@u86dQu+20d@u+20dr : Ir 4 r@u-2 0d@u+ 2 Oddddr 4 
I:7r4dr8. : |r4dd*1ldd*13 
I : 7r4dr8. : Ir4dr8. 

I:6r4dr8 .:丨 r4ddr8 r8.@u84d@u+14d@u+14d@u+14dr 
i : 7r4dr8. : |r4dr8. 

I ： 7r4dr8. : |r8.Qu84d@u+14dQu-H4d«u+14dr»5 
x64 ， l, 16, 8 , 4 , 4 , 1 , 1 , 2 , 4 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 ,0,0,Or*7©u127 
r8.d r4 r8.d r8d@u-10d r8 .Qu+l0dr4dUld«13r4r8 
r8.d r8zl23,127d*lld r4 d»lld@ul27 
"101x64,1,16 ， 6,5,6, 2 , l,2,2 ， 0 ， 0 ， 0 ， 0 ， G ， 0 ， 0 ， 0 ， 0r*67 
@u-12{d@u-7d)Qu+10ddd®u12 3 

(t3) o2 du0 q2 «rl L16 

@y24,48,76 @y 24,47,77 Qy 24,45 ,74 
«y24,43,70 @y24,41,62 / 卜•ラム 

®y26, 48，106 @y26,47,114 Qy26,45,122 


«y26, 43，109 @y26,41,96 
@y28,48, 104 ®y28,47,84 
«y28, 43,44 @y28, 41,24 


TVA レへ■ル 


®y28,45,64 

/ハ 

«y 29,45 ,30 


A* ンホ * .‘ 


V/\* -7* ント * • レへ•ル 


コー 5 スント * • レへ*ル 


®y29, 48,30 @y29,47,30 

«y29, 43,30 @y 29,41,30 
@y30 f 48,30 @y30,47,3O @y30,45,30 

@y 30 ， 43 ,30 @y30,41,3O 

r4. 

I : ®y24,45,74«ul07arQy24,45,79@u87a®y24,45,74®u97a 

@y24,45,69Qul02a@y24,45,65a ： |r4@y24,45,74 

(do] 

r*1536 

r 本 576 r2®ul21<{cc»Qull9c>{bb)@ul20bar8. 
r 本 576 

f 家 0,,90@ull8 , a<c , r8f*0,,90@ul14»gb f r8f*0 f ,78&ar 
®ul21<{cc}®ull9c>{bb}@ul20bar8. 

I :® y 24,45 ,74@ul07ar@y 24 ,45,79@u87a®y24,45,74«u97a 

@y24,45,69@ul02a®y24,45,65a ： |r4@y24,45,74 

r8.@ul23(aa)aa{gg}ggf(ffJ tl58fr4 

I : r*552Sull0frr*744|r8rl ： I@u95ff 

f«0,,90®ull8 , a<c , r8f*0 l ,90®ui14 *gb 1 r8f«C,,78&ar 

®ul2i<(cc}@ull9c>{bb)®ul20bar8. 

r*480gr*660gr*132 , ba , Qu-30geu+l5ff 

r*1500@uL20gfr r*672<c>barr4 1**732 吒旺’む r*768 

r4®ul22<(cc}«ul20cc>baa@ul22grr4 r«382 @u85 

I : a«y24,45,69a@y24,45,64a@y24,45,59a@y 24 ,45,74r8:| 

r4 


/ SINGLE ， MAP2 


/ TVF 力 */ トオフ•フリクエンシー 
/ TVF レ V •ナンス 


(t4 > 9i$41 ,$10,342 

x$ 40,$16,$14 ,0, 2r*2 
@9 @e 108,35 «vl27 «b0 
«yl,32,70 
«yl, 33,70 
o2 0u90 q3 «rl L16 

9724,42 ,64 dy24,44,63 «y24,46,63 / 卜•ラム•ヒ 

ey26,42,77 «y26, 44,72 «y26,46, 118 / TVA レへ•ル 
ey28, 42,99 ey 28,44 ,40 «y28,46,99 / A •ン本卜 

«y30,42,60 «y 30144,60 «y30,46,60 / コ•ラス *1: ン I •••レへ•ル 

r«700u92| : 3f+f+*f+g+'a+ | f+f +: |[do] 
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| : 3f+f+' f + g + f a+ | f+f +： | 

I:2t*f+'f+g+ , a+ f+f+:I 

{®ui20f+«u-25f+f+«u-25f+f+}8.dul20»f+g+ , 

9u88| ： 64rf+g+r：| 

«ul27|:8f+rf+f+ rf+f+r f+rf+r f+r：I 
|:80@ul25f+0u72g+au8Of+r：I 
Sy24,44,66 


122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 
173 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 
19? 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 
227 


627679259406392566 
297 7 77888900112222 
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►あの 一， 「0 h ! 截脳俱楽部 j って。すげ一怪しいんですけど。最初見たとき，思わずのけ 
ぞっちまいました。果たして，どんな内容になるのか，いまから鸫えて侍っております。 
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Sy 28,44 ,64 
Sy 30 ， 44 ,127 

r2. «ul15g+eu-30g+g+du+30g+ 

r8.{eul27f+«u-20f+f+f+®u-20f+}8.r@ul27g+ 

r4 rg+«y24,44,65g+@y24 ,44,66¢+ 

r*190@u94g+r8@ul24g+ r8@u94g+r 

g+rey28,46,64@y 24,44 ,67«u88a+*18«u24f+r*42 

ey 24,44 ,63 

9y 26,44 ,72 ®y26,42,77 
@y28,44,40 
Qy 30,44 ,60 
8y28,46,99 


(t5) o3 q5 L8 Qrl r4. 

@y26,49,75 ey26,55,61 «y26,57,59 / TVA レへ•ル 
ey 28,49 ,68 @y28,55,112«y28,57,15 / ハ•ンット 
@y29,49,75 @y29,55,75 @y29, 57,75 / リハ -- フ * - セント •• レへ•ル 
«y30,49,60 ey30.55.6O Qy 30,57,60 / コーラス - 1 : ント •• レへ•ル 
rl[do]@ul24 

c+r2.a r2..®ull6gr2..g r2..Qy24,57,59Qul12ar*2688 
9ui26| ： 4gr*744:| 

®y 24,57 ,67«ul211 : , ga , r*648 ： | 

Qy24, 49,661 :3@ul21c+r2..rlrlrlI«ul20gr2..r*576:| 

L16 


359 

360 

361 
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(t6) 

®iS41 ， $ 10 ， $42 ©e66,45 



368 

«3o3®v93«ul09@q5®p56H6@kl 



369 

@yl 

,32,60 

/ 

TVF 力 71• オフ•フリクエンシ 

370 

©yt 

•33,80 

/ 

TVF レツ*ナンス 

371 

®yl 

•99,63 

/ 

TVF&.TVA アタック 

372 

@yl 

, 100,80 

/ 

TVF&TVA テ*ィヶイ 

373 

«yl 

f 102,50 

/ 

TVF&TVA ゾリ-ス 

374 

z99 

, -4 ， -2 , ，+ 1 ，+ 2 



375 

m , 1 

3,10 «cll, 127,0 @3,1 ®h,0 
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@y 24,57 ,63©ul27gr8ar2. 

dy24, 57,64 ar8ar4«uL18a«10@y24,57,65«u127 , ga , *13r4. 
Sy24,57,64gr8«ul24ar8g«119ul27ar4g«10a*38 
rl@y24, 49,64 


/ SYN1 


r<7lq7e-a-b-<e-> b-a-dg a<d>ag d-g-a-<d- 
[do]eq5o3@u97®al0 

«y1,33,70 / TVF レソ•ナンス 

| : *cfa<cf2.. 1, dgb<dgl , く cd+g+1 ， , dfb-<df *216 f 
'cfa<cf2..* , dgb<dgl , *d+g+<cd+g+*408 1 : I 
«yl, 33,80 / TVF レソ•ナンス 

z99,-4,-2, ，+ 1,+2@a 

1159q7 <e->b-a-e- a~b-<d>a gdga <d->a-g-q4d-8 
r2...Qq5o3@u95@al0 

Qyl,33,70 / TVF レ V •ナンス 

I: , cfa<cf2.. 1 ， dgb く dgl ，， d+g+<cd+g+1 ， ， dfb- く df*216 ， 
， cfa く cf2.. ， ， dgb<dgrI*d+g + <cd+g+«408 1 : I 
1 d+g+<cd+g+*405’@a 


/ TVF カットオフ • フリクエンシ - 
/ TVF レソ•ナンス 
/ TVF4TVA アタック 
/ TVF&TVA ス 


Qyl, 32,62 
®yl, 33,68 
@yl ,99,65 
®yl, 102,60 
«e 46,40 q8 o3 r*3 I:8 

f»0,,94&b-»0,,92 & <d,,90>r f*0,,94&b-*0,,92 & <d,,90> 
f*0,,94&b-*0,,92&<d,,90>r f*0,,94&b-*0,,924<d,,90> 
f<0,,94&b-*0,,92 & <d F ,90>r f*0,,94&b-*0,,92&<d,,90>r 
g<0,,94ib-*0,,92 & <e,,90>r g*0,,94ib-*0,,92 & <e,,90> 


/ TVF カットオフ • フ • ノクエンシ _ 
/ TVF レソ•ナンス 
/ TVF&TVA アタック 


«yl, 32,60 
®yl ,33,76 
®yl, 99,63 

r32«e66 , 48r32o4«u83@pl20 
q8|:40 ， cf ， r ， cf ，， cf ， r ， cg ， ’cg’r:|Sp90 
eu95o3 ， d8.g ， ’dg’d. , dg f r4 , dg* , dg , r4. 

， d8.g ， , dg , r8 , dg , *U , dg , r4 , dg , *Xl , dg , <8e30r8 
®yl, 33,80 / TVF レソ•ナンス 

@ul00q7>t160a-e-d-a-r8gdcgr4tl58 
®y1,102,50 / TVF&TVA ”，トス 

@e66,40r8@p56 
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/ SYN2 

(t7) «i$41,S10,$42 «e 70,72 

®49o4Qv68@u99Qq3«p78H6ek4 

«yl,32,63 / TVF カフトオフ • フ •/ ク i ンシ - 

«yl ,99,40 / TVF&TVA アタク 

«yl ,100,100 / TVF4TVA テ-ィケイ 

m,l«cl 1,127, 0«h , 0a ,903,1 
z98 t —4,-2 r »+1»+2 

r4.e-a-b-<e-> b-a-dg a<d>ag d-g-a-<d~*7> 

{do)9a9o3 |：|： 

a*0,,92 & <c*0 ,,924f*0 , f 89 & <c2.., ,74>> 
b*0, ,924<d*0 , ,92&g*Q , ,89&.<dl,, 74>> | 

<c*0,,92 & d+«0,,92&g+ 本 0,,894<d+l,,74>> 

く d*0 ，， 92& f*0 ,,92&b-«0,,89&<f*216, ,74>> ： I 
<c*0,,92 & d+*0,,92&g+*0,,89&<d+*408,,7 4 > > ： |@ar*5 
z98 ， — 4,-2i ， +l，+2 

o5e->b-a-e- a-b-<d>a gdg& <d->a-g-d-r*187 
o3®a9|:|: 

a*0,,90 & <c*0 ,,9O&f*0 ,,87 & <c2..,,72>> 
b«0,,904<d*0 ,,90&g*0 ,,87&<dl,,72>>| 

<c*Q, ,90 & d+ 本 0 ， ,90&g+»0,,874<d+l,,72>> 

<d*0, ,904 f*0 ,,90 & ,87 & く f*216,,72>>:| 

<c*0 , ,9C& d+«0, ,90&g+«0, ,87&. 

I<d+«408,,69>> ： |<d+*406,,69 

@yl, 100,110 / TVF&.TVA テ-ィケイ 

©e 80,78 

s,Ho4r<2®u85 , fb-<df , 672 , fb-<df *669 
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526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 


de 75,88 

®yl,32,58 / TVF カプトオフ •7 リク s ンシ - 

r*3| : 10f*0,,88 & <d»0,,90&c*0,,88&f»384,,80> : I 
Qyl,32,63 / TVF 力 v トオフ . フリク x ンシ - 

@y 1,99,65 t TVF&TVA アヲ-/ク 

@yl, 100,50 t TVF&TVA 亍-ィケィ 

r*5@el 00,72 q8 

o4«u92 , d8.g , *d8.,*20g f rtt20 
， d8.g ，， d*60,*20g ， ’dg’ , d»84,*20g , 

， d8.g ，， d8. ,*2Qg , , dg , Ul , d*60,*20g r 'dg 1 *11 »d8 . , *20g * 
®yl, 32,63 / TVF » ゥトオフ.フリクエンシー 

@y 1,99,40 / TVF&TVA アタ，ク 

@y 1,100,100 / TVF&TVA テ•ィケィ 

r2@c , , 0@a@e70r*91 


SUB 


(t8) 0i$41,$10,$42 @e 50,60 

@19o2@v83q8dp64L16@k2 
®/l,32,70 
@yi,33,68 
@vl f 99,72 
@yl, 100，114 
r4.rl[do 】 o2 
@u78g*3072 r*384 

®ull5o2g*3072 @ull4| : b-*336<c*336 >： I 
o3@u95| ： 5 , d*384<d ,, >a-«384<<d , : | 

«ul00@e40<d8.dr2. d8.dr4ddr4.d8.dr8d*1ldr4d*l ldr8> 
@e30®u95a-e-d-a-r8gdcgr4Qe50r8 


/ TVF カットオフ • フ •/ クエンシ - 
/ TVF レソ•ナンス 
/ TVF&.TVA ァタ，ク 
/ TVF&TVA テ•ィケイ 


/ BASS 

(t9) @i$41 ,$10,542 ®e4 ,8 yl26,1 

@38o2®vll2®ul00«q2Qp68L169k0 

Qyl, 32,58 / TVF 力 ” トオフ . フ */ ク x ンシ - 

®yl ,99,63 / TVF&TVA ァタ 7 ク 

zlll ， - 4,-2, ， +1,+2 

r4.q 8 e-a-b-<e->b-a-dga<d>ag d-g-a-<d-> 

[do] 

q7«ul0O| ： 32g<gg>g<gg>g<g>：I 
zl11 1 -4 »-2 »，+ l，+2 

q 8 <e->b-a-e- a-b-<d>a gdga <d->a-g-d -8 
r 2 ... 

q7 | : 32 g<gg>g<gg>g<g> : I 

|:| : q 6 b- 8 | : q7b-q6b-8 ： |b- 8 b- 8 b- 8 :| 

<| : q 6 c 8 | : q7cq6c8 : |c 80808 > ： I：| 
q8<I:5| ： 4d8dd8dd8 : I>I:4a-8a-a-8a-a-8 : | : I 
®ul04d8.dr2. d8.dr4ddr4.d8.dr8d*1ldr4d*1ldr8 
Qu92a-e-d-a-r8gdcgr4. 


/ SYN3 

(tl0) 9i$41,$10,S42 ®e 70,40 

@82o4«vl03@ul00@q2@p55L16«k-2 
®yl,32,58 


/ TVF トオフ • フリク i ンシ - 

/ TVF レ V •ナンス 
/ TVF&TVA アタク 
/ TVF&TVA テ•ィケイ 
/ TVF&TVA ス 


Qyl, 33,60 
®yl ,99,66 
@yl, 100，110 
Qyl, 102,40 
zl06 ，— 4 » —2, ， + •1» +2 

r*7lo4e-a-b- く e-> b-a-dg a<d>ag d-g-a-<d- 

[do] 

o4du68 

Qyl ,32,78 / TVF 1 • オフ . フリク * ンシ - 

1 ： a2..bl<cld«216> a2..b*191 
I<c<264z80, + l, + l * + 1 ， +3,— 1 1 i —1 1 ♦1» -1•» 
ce-fa<c>afc>afe-c*13 , 16®u68 : |<c*408 

1,32,58 / TVF トオフ • 7 リクエンシ - 

z 106 » -4 , —2 t ， +1,+2 

o5e->b-a-e- a-b- く d>a gdga <d->a-g-d-*16 r<189 
o4Qu68 

Qyl ,32,78 / TVF hi • オフ . フリク i ンシ - 

I ： a2..bl<cld*216> a2..bl|<c 本 408>:|<c*404> 

®43 o4 @v80 @ql ©pll0 @e50 


«yi,32,70 
Syl,33,84 
99,56 

®yl, 100,64 
Qyl, 102,62 
r*4 I :8 

d*0,,86& b-, f 79r d*0,,86& b-,,79 
d 本 0"86& b-, f 79r d*0, ,86& b-,,79 
d*0 f , 86& b- , , 79r d*0,,86 & b-"79r 
e*0, ,86it<c , ,79r e*0, ,86i c ，， 79>|r: 

@3o3@v9lq8 
Qyl,32,60 
@yl,33,75 
Syl,99,63 
Qyl, 100,80 
Qyl f 102,60 

r32@e7 5,48r32o4@u80@p7q8 
| ： 40'd>f , r , d>f , »d>f , r , e>f ,, e>f 
®82@vi03®u78Qp55®5l@e70,50 
Qyl, 32,78 
,33,60 
99,46 
100，110 
102,55 

g8.>g*’g>g’r2. ’g8. 〉 g’’g>g’r4’g>g’’g>g’r4. 
.>g' , g>g , r8 , g>g , *ll , g>g , r4 , g>g , *ll , g>g , r«ll 
,9S,46r*2 / TVF&TVA アタ 7 ク 

®82r*10>@u86a-e-d-a-r8gdcgr«32 

@yl, 99,66 r*36 / TVF&TVA アタ，ク 


/ TVF »フトオフ .7 リクエンシー 
/ TVF レソ•ナンス 
/ TVF&TVA アタク 
I TVF&TVA デイケイ 
/ TVF&TVA ， JV - ス 


/ TVF Dv 卜 : T フ， 7 リク I 
/ TVF レソ • ナン X 
/ TVF&TVA アタ i ク 

/ TVF&TVA テ-ィケイ 
/ TVF&TVA •;，/-ス 


Nr: | 


Syl 

Qyl 

@yl 

@yl 

ro5 

,g8 

@yl 


/ TVF か，卜すフ ， 7 リクエンシー 
/ TVF レソ•ナンス 
/ TVF4TVA アタック 
/ TVF&TVA テ*ィケイ 
/ TVF&TVA V /-ス 


►「 B 級シューターへの道」で， 1 ■ゼビウス」や「ボスコニアン」の記事がないのに，ちよ 
つとビッタリ。どちらも素晴らしいゲームなのに……。 
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546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 

578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 


®e70,40r*5 


/ BASS 

(ti9) ®2o3@vl24@q2p3L16«k0 

r4.q8o3e-a-b-<e-> b-a-dg a<d>ag d-g-a-<d-> 
[doJ©vl26 

q7| ： 32-lg<_gg>~g<_gg>-g<_g >： | 
q8_2<e->b-a-e- a-b-<d>a gdga <d->a-g-d- rl 
q7T ： 32'g<_gg>"g<_gg>~g<_g>：| 

_| : | ： q6b-8| : q7b-q6b-8 ： |b-8b-8b-8：| 

<| : q 6 c 8 | : q7cq6c8 ： 1 080808 > ： | ： | 

q8 <| ： 5|:4d8dd8dd8 : |>I ： 4a-8a-a-8a-a-8 : | : | 

~ld8.dr2. d8.dr4ddr4. 

d8.dr8d«1ldr4d*1ldr8 _4a-e-d-a-r8gdcgr4. 


/ MAIN 

(t!2) ®6o3q8p3L16«k-4 @s6 

r4.@vll8o3e-_la-b-<e-> b-a-"d_g a<d>ag "*d-_g-a-<d- 

[do]@m@h24 

Slo2Qvl20plg«3072 

@6o3p3Qvll8<e->_b-a-e- a-b-'<d>_a gdga "*<d->_a-g-d- 
rieiQvl22p3@ml2y65,81q8 

〇 5 | ： (g,a)&a*156gab2..ab<c4.f4.c4d4.g*120> 
a2..gab2•.ab<c»74i(c<c)29&c*281>> 
a2..gab*37g*36d»95ab <c4.f4.c4d4.g* L20> 
a2.agab-{bgdgab}*216<c*358>_l 
{tl2) (g,c)6&c*68d* 26404 .d4.e«190 

(tl2) (e,c)6&c*68d* 26404 ,d4.el 

«vl22o4d 本 360&c&d& 

y 217,4 (c>g) 168,48 y 217,0 2gi~<c & (c,f)6,0&f* 184 
(tl2) (f,a>8&a*378(a,g)6&g*l86(g く c}6&c*162 fg 

a&g&f&(fe)4&d*8| : 7(g+a)4&a*8&g4f* 10 & (fe)10：| 
@q2(a<c)6&c*90q8{c>g)6&g*30f8.g8 
(t!2) @q2(g,d)6&d*30c8.d8>q8 (a2f+),49< 

d8c>ag*12 & <(e,f)7,0&f*29 d8c>ag*12&<(g-,g)7&g*29 
d8c>ag*12&<(a-,a)7&a»29 d8c>ag«12&<(g-,«)7&g*29 
9k- 7| : a<c> : |@k- 37a<c>0k- 87a<c> 

@k-157a<c>«k-247a<c>ek-387a<c>@k-627a<c>L32 
«k-687a&<c>&.Qk-74 7_lai<c>& 

@k-867_a&<c>&@k-987ai<c>& 

«k-727"a&<c>&©k-607a&<c>& 

@k-407~a4<c>i.@k-307*a&<c>& 

@k-197a4<c>&®k-87a4<~lc>& 

@k-7|:6a&<c>&:I•_ 

®k-4 

@ql3L8< (c,d)5,0&d*3O>{a,g)54.g*31 
(tl2) (b-<c)5&c*3l>(g,f)5&f«31 

(tl2) {a-,b-)5&b-«31(f,e-)5&e-«31 

{tl2) {g,a)5&a*31(e,d)5id*31 

(tl2) (f,g)5&gt31q8(d,c)5&(c>a)130,52&(ac+)115 f 0 

<5s5@h0<{f,a)14,0i«ml8a*l8i®s6®h48eml2 
L16@vl23o5d8.dr2. d8.dr4ddr4.d8.dr8d*1ldr4d*lldr8 
@6@q4o2~la-e-d-a-r8gdcgr4. 

(tl3) 96o4q8plL16dk3 @s6@h24 

r4.o3@vl19e-_a-b-<e-> b-a-*d_g a<d>ag - d-_g-a-<d- 
[doJ@m 

®lo2@vI2Op2g*3072 

@6o3pi@vl19<e->_b-a-e- a-b-~<d>_a gdga ""<d->_a-g-d- 
r 1 

@l®vl19p2r8®ml2q8 

o5 t : (g,a)&a*156gab2..ab<c4.f4.c4d4.g*120> 
a2. .gab2. .ab<c«744.(c<c)29&c*281>> 
a2..gab*37g*36d*95ab <c4.f4.c4d4.g*120> 
a2..agab-{bgdgab} *2l6<c»358>@m 
(tl3) (g,c)6&c*68cU264c4.d4,e<190 

(tl3) (e,c)6&ct68d* 26404 .d4.el 

o4d*360&cid& 

y218,4(c>g)168,48y 218,0 _2gt'<c & (c,f)6,0&f*184 
(tl3) ( f ,a>8&a*378(a,i)6&g*186U く <=)6&c*162@ml2 fg 

a&g&f&(fe) 4&cU 8| ： 7( g+a) 4&a* 8&g&f*10«c( fe )4&d* 10 ： I 
©q2(a<c)6&c*90q8(c>g)6&g*30f8.g8 
(tl3) @q2(g,d)6&d*30c8.d8>q8 (a2f+),49< 

d8c>ag*12&<(e,f)7,0&f«29 d8c>ag«12&<(g-,g)7ig*29 
d8c>ag«12&<(a-,a)7&a«29 d8c>ag*12i<(g-,g)7&g*29 
«k 5| : a<c> : |®k- 25a く c>@k- 75a<c> 

®k-14 5a<c>@k-235a<c>Qk-375a<c>@k-615a<c>L32 
@k-67 5a&<c>i@k-7 35_lait<c>it 
@k-855_a&<c>&@k-975a&<c>& 

©k-715~a&<c>&©k-595a&<c>& 

@k-395 _ a&<c>&®k-295~a4<c>& 

®k-185a&<c>&@k-75 a&<c>& 

®k3 I :6a&<c>&:I' 

®ql4L8<(c,d)5,0&d*31>(a,g)5&g*31 
(ti3) (b-<c)5&c*31>(g f f)5&f*31 

(tl3) (a-,b-)5&b-»30(f,e-)5&e-*31 

(tl3) {g f a)5&a*3l(e,d)5&d*31 

(tl3) (f,g)5&g*31q8(d,c)5&(c>a) 130, 52 & (ac+) 115，0 

®h0@ml4<(f l a)14,0&a*l57Sh24@ml2 

L169vl22plo5g8.gr2. g8.gr4ggr4.g8.gr8g*1lgr4g*1lgr8 
©6@vll8o3pla-e-d-a-r8gd.cKr4 . 

(tl4) Qlo4®qlp2L16ekO «s6©h24 

r4 .o3@vl 17e-_a-b-<e-> b-a-"*d_g a<d>ag ~d-_g-a-<d- 
Cdo]@m 

@lo4@vll9pl | : a2..bl<cld*216> a2..bl<c*408：| 
o3p2@vl17<e->_b-a-e- a-b-~<d>_a gdga - く d_>_a_g - d_ 
rl@vll8plr4q8 

〇 5 |:(g,a)&a*156gab2..ab く c4.f4.c4d4.g*120> 

a2..gab2..ab<c*74 & (c<c)29&c<281>> 

a2..gab*37g*36d*95ab <c4.f4.c4d4.g*120> 


651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 

689 

690 

691 

692 

693 

694 

695 

696 

697 

698 

699 

700 

701 

702 

703 

704 

705 

706 

707 

708 

709 

710 

711 

712 

713 

714 

715 

716 

717 

718 

719 

720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 

728 

729 

730 

731 

732 

733 

734 

735 

736 

737 

738 

739 

740 

741 

742 

743 

744 

745 


a2.agab-{bgdgab}*216<c<334 > 

®vll9 

(tl4) (b+,e)6&e»68f*264e4.f4.g*190 

(tl4) (g,e)6&e*68f<264e4.f4.gl 

o4a*360&g&a& 

y 219,4 U ， d>168,48y219,0_2c&"et(g<c)6,0&c«184 
(tl4) (c,d)8&d*378(d,c)6&c*l86(c,g)6&g*162 _lr8pifg 

a&g&f&< fe > 4&d*8| ： 7(g+a)4&a*8&g&f* 104(fe)4&d*10:I 
Sq2(a<c)6&c*90q8(c>g)6&g*30f8.g8 
{tl4) Qq2(g,d)64d«30c8.d8>q8 (a2f+),49< 

d8c>ag*12&<(e,f)7,04f*29 d8o>ag*12 & <(g-,g)7&g*29 
d8c>ag*l2&<(a-,a)74a*29 d8c>ag*12&<(g-,g)7&g*29 
@k 0| : a<c> : |@k- 30a<c>Qk- 80a<c> 
®k-150a<c>dk-240a 〈 c>@k-380a<c>@k_620a<c>L32 
@k-680a&.<c>&ek-740_la&<c> & 

Qk-860_a&<c>&@k-980a&<c>& 

@k-720 - ai<c>iQk-600a&<c>& 

®k-400*a4<c>&®k-300"ai,<c>& 

«k-190a&.<c>&®k-80a&<c>& 

®k0|:6a&<c>&：|' 

@ql4L8<(c l d)5,0&d<31>(a,g)5&g«31 
(tl4) (b-<c)5&c*31>(g,f)5&f*31 

(tl4) (a-,b-)54b-*30(f,e-)5ie-*31 

(tl4) (g,a.)5ka.*3l(e,d)5Ld*Zi 

(tl4) (f,g)5&g*3lq8(d,c)54(c>a) 130,52& (ac+) 115,0 

@ml4<(f,a)14,0&a*133@m 

L16@vl2lp2o5g8.gr2. g8.gr4ggr4.g8.gr8g*1lgr4g*1lgr8 
®vl19o3p2a-e-d-a-r8gdcgr4. 


(tl5) Q6o5q8p3L16@k-6 

r4.o4@vl18e- a-b- く e-> b-a-~d_g a<d>ag ~d-_g-a-<d- 
[doj32@s6@h24eql 

«lo4@vll8p2 | : f2..gla-lb-*216 f2..gla-»408：| 
@6o4p3@vl18q8 <e->_b-a-e-a-b-*<d>_agdga~ <d->_a-g-d- 
rlQ5o2p2vl5QqlI ： c2..dle-lf*216c2..dlIe-*408~|e-*406 
«lo5p3«v12ieml2y 68,81 
(tl5) (b+,e)6&e*68f*264e4.f4.g*190 

(tl5) (g f e)64e*68f*264e4.f4.gl 

@v 12204 a<360&g&a& 

y220,4(g,d)168,48y220,0_2ci'ei(g<c)6,0&c*184 
(tl5) <c,cU8&d*378<d,c>6&c*186{c ， g}6&g*162r8 em 

r*2304 

@l@v122o4p333Qs5@h09m85 

L16@k-85q7a8.ar2. a8.ar4aar4.a8.ar8a*1lar4a*1lar8 
q8@m@k-6_3o4a-e-d-a-r8gdcgr4. 

(tl6) @lo3vl2@qlplL16@k-5®36@h24y 69,81 

r4.o3@vl16e-_a-b-<e-> b-a-"d_g a<d>ag *d-_g-a-<d- 
[do]®ml2 

@lo4©vll8p3y 69,811: a2..bl<cld*216> a2•.bl<c»408:16m 
o2pl@vll7<e->_b-a-e- a-b-'<d>_a gdga *<d->_a-g-d-rl 
®5o2plvl5| : f2T.gla-lb-«216 f2..gia-*408：I 
@4@vl 2402 p2|:8frffrffrfrgrgr：I 
Qvl22o2p2yl01,27 

y221,5y 213,5 y 205,5 y197,51:40d8dd8ee8:I 
@l@vl 1905 p ミ 

Lt6g8.gr2. g8.gr4ggr4.g8.gr8g*1lgr4g«llgr8 
o4pl_3a-e-d-a-r8gdcgr4. 

(t!7) @lo3vl2Qqlp2L160k6y 70,81 

r4 . o3@vl 16e-_a-b-<e-> b-a-~d_st a<d>ag ~d-_g-a-<d- 
[do]@ql 

®lo4®vll6p3y70,81| : f2••gla-lb-*216 f2..gla-*408：I 
o2p2@vl17<e->_b-a-e- a-b-~<d>_a gdga ~<d->_a-g-d-rl 
@5o2p3vl5| : a2T.bl<cld»216> a2..bl<c*408>：I 
@4@vl23o3pt| : Sdrddrddrdrerer:| 

®v 12202 plyl 02,27 

y 222,5 y 214,5 y 206,5 yl 98,51 :40f8ff8gg8：I 
@l«vll9o4p3 

L16q7d8.dr2. d8.dr4ddr4.d8.dr8d*1ldr4d*1ldr8 
o4p2_4a-e-d-a-r8gdcgr4. 

(tl8) O4vl0q4p3«k0r»264 

[do]@3q5o4q4 
L32@vl20 

I : I6plg&p3grrp2g4p3gplg&p3grrp2g&p3gplg&p3grr 
p2gip3grrplg&p3gp2gitp3grrplg&p3gp2g&p3grr : I 
r*384@vl2l 

| : 16plg&p3grrp2g4p3gplg&p3grrp2g&p3gpig&p3grr 
p2g&p3grrplgip3gp2g&p3grrplg&p3gp2g&p3grr：I 

L16 

@4@vl22q 8031 :8>b-rb-b-rb-b-rb-r<crcr : I 
@v 12203 yl 03,27 

y 223,5 y 215,5 y 207,5 y199,51 ： 40c8cc8cc8：I 
®vl01d»766,*574 


(tl ， 2,3,4,5,6,7,8) [loop] 

(t9, 10 ， 11 ， 12,13,14 ， 15 ， 16) [loop] 

(tl7,18,19) [loop] 

(p) 


リスト 2 ドラゴンセイバー用コンフイグファイル 


======== ： ==r= DSA06255.CNF ========二 

1: .o2d=solidsn_.pcm,v48,c 0,420 0,f0,40 


68 Oh!X 1995.5. 


►•ゲームにお金をかけなくなった。だから架しむのはフリーソフトウエアのゲームとか同 
人ゲームとか友人に借りたゲームなどになっている 〇 もしかするとゲーム自体に興味が薄 
れてきたのかもしれない。 ーノ瀬宣彦 (23) X 68000 XVI 群馬県 














リスト 3 ドラゴンセイバー用カウンタ表示 


AM 

OM 

WF 

SY 

SP I 

PMD f 

^MD PMS AMS PAN 

173, 







AR 

1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

26, 

RS MUL DTI DT2 AME 

31, 

8, 

0, 

6, 

0, 2, 3, 0, 0 

31, 

5, 

2, 

7, 

2, 

30, 

0,1, 3, 0, 0 

31 ， 

3, 

0, 

5, 

3, 

28, 

0, 3, 7, 0 f 0 

31, 

3, 

0, 

7, 

2, 

0. 

0,1, 7, 0, 0 


S.PIANO 


OM WF SY SP 
15 ， 0, 0, 0 

DR SR RR SL 
2, 0, 3 


0 


(tl) (g+16,a)&a4.,&a8q7a8<c8e8 q8f+32g8..q7aq8g4fed 

(tl)c2&c>a-b-<c d32e-8..fe-8.r16q8d_6c+324"6d16.e-16dl6 q8 

(11)(d8 , e- ) ie-2 . . ite-4c4d4e-gi g4a-b-4a-4e-t 

(tl) e-2(el6,f)&f16.r32e32f8&f32e-16dl6 

(tl) e-l&e-4c4d4e-cic c4 . f 16g 16g32a-84a-32g8 . f 8 

(t1)e-4.d4cde- 

(tl)@l7_2c4( f+8,g)is{4 .fe- c+32d8. .e-d4>b-g4 
(tl )a-4<f+2fe- a-4a32b-16.a-4gf4 

(tl)c4(f+8,«)&g4.fe- c+32d8..e-d4>b-g<d cl&cl «17o3 ~3 

(tl)g+32a8..b8<c32c+4&c+16.e4f+4.a4.ga <c4.>b4.<cde4.d4,c4> 

(tl)o3g+32a8..b8<c32c\4ic+16.e4 f+4.a4.ab 

(tl )<e32f8..&f8e4.dc Ja32 く c8..dc4.>b4 

{tl)_1<c4.>a4.<e4 d4.e4.eg a4 & (a4>a)&a2 & al 

(tl) <c4.>a4.<e4 d4.e4.eg g32g+32a2...&_2a4&_2a4&_2a4i_2a4 

(tl)[loop] 


95: 

96 ： 

97 ： 

98 ： 

99 ： 

100: 

101: 

102 ： 

103 ： 

104 : 

105: 

106 ： 

107 ： 

108 ： 

109 ： 

110: 

111 ： /- 

112: / TRK2 melo • echo 

11 j t 
114 ： 

115 ： (t2)[doj @173 18 o3 vtl _2 ®k-8 @ml2 Ss9 ©h40 
116 ： (t2) a4.<e4.g8..f32 f+4.e4.d4 >a4 . く c4.>a4 b4.<e4 .d4> 

117 ： (t2) a4.<e4.g8..f32 f+4.d4.>a4 b32<c4&cl6.>a4.<c4 
118: (t2) d4.g4.e8.G16 @k-6rl6 

(t2)®17"2g+32a4...&a8f+8a8<e8 d8.c+8.>a8&. a4a8b8 
(t2) <c8.>b8.a8 g4f4 a+32b8ib32<d8.e8& e8.>e8.g8 
U2) (g+l6,a)4a4..&a8q7a8<c8e8 q8f+32g8..q7aq8g4fed 

(t2) c2&c>a-b-<c d32e-8. . fe-8. rl6q8d_6c + 32 & "6(116 . e-16d 16 q8 
(t2) (d8,e-)&e-2..ie-4c4d4e-gi g4a-b-4a-4e-ic 
(t2) e-2(el6,f)&fl6.r32e32f8&f32e-16dl6 
(t2) e-l&e-4c4d4e-c& c4.f16gl6g32a-8&a-32g8.f8 
(t2) e-4.d4cde- 

(t2)©17_2c4(f+8,g)&g4.fe- c+32d8..e-d4>b-g4 
(t2)a-47f+2fe- a-4a32b-16.a-4gf4 

(t2 Jc4{ f+8,g)4g4 . fe- c+32d8. .e-d4>b-g<d cl&cl (Sl7o3 ~2 
(t2)g+32a8..b8<c32c+4&c+16.e4f+4.a4.ga <c4.>b4.<cde4.d4 .c4> 
(t2)o3g+32a8..b8<c32c+4&c+16.e4 f+4.a4.ab 
(t2)<e32f8. .icf8e4.de >b32<c8 . .dc4 . >b4 
(t2) _l<c4.>a4.<e4 d4.e4.eg a4 & (a4>a)&a2& al 
U2) ~<c4.>a4.<e4 d4.e4.eg g32g+32a2...4_2a44_2a4&_2a44_2a8 


119 ： 

120： 

121： 

122： 

123 ： 

124 ： 

125 ： 

126: 

127 ： 

123 ： 

129: 

130: 

131 ： 

132 ： 

133 ： 

134 ： 


135: {t2)[loop] 

136 ： 

137 ： 

138 ： / TRK3 

139 ： /- 

140: 

141 ： (t8)[do I @17318 o3 
142: (t8) a4.<e4.g8. 

143 ： (t8] a4.<e4.g8. 

144 ： (t8) d4.g4. 

145 ： 


vll _2 @k4 @ml2 ®s9 @h40 
.f32 f+4.e4.d4 >a4.<c4.>a4 b4.<e4.d4> 
..f32 f+4.d4.>a4 b32<c44cl6.>a4.<c4 
3.G16 

(t8)®17'3o3 g+32a4...&a8f+8a8<e8 d8.c+8.>a8& a4a8b8 
146 ： (t8) <c8.>b8.a8 g4f4 
147 ： (t8) (g+16,a)&a4. 

148 ： (t8) c2&c>a-b-<c 
6 q8 
149 ： 

150 ： 

151 ： 

152 ： 

153 ： 

154 ： 

155 ： 

156 ： 

157 ： 

158 ： 

159: 

160 ： 


g4f4 a+32b8«cb32<d8.e8& e8.>e8.g8 
\. .&a8q7a8<c8e8 q8f+32g8..q7aq8g4fed 

: d32e-8..fe-8.rl6q8d_6c+32 & _ 6dl6.k-12e-16dl 

(t8) o5'2 (d8,e-)&e-2. .&e-4k-5c4d4e-g&. g4a-b-4a-4k-12e-it 
(t8) e-2(el6,f)&fl6.r 32632 f8&f32e-16dl6 
(t8) e-l&e-4k-5c4d4e-c& c4.k-12f16g16g32a-8&a-32g8.f8 
(t8) e-4.d4cde- 

(t8) @42 k0_6c4(f+8,g)&g4.fe- c+32d8..e-d4>b-g4 
(t8)a-4<f+2fe- a-4a32b-16.a-4gf4 

(t8)c4(f+8,g)&g4.fe- c+32d8..e-d4>b-g<d cl&cl 91704 r32 "2 
(t8)g+32a8..b8<c32c+4&c+16.e4f+4.a4.ga <c4.>b4.<cde4.d4.c4> 
{t8Jo3g+32a8..b8<c32c+4&c+16.e4 f+4,a4.ab 
(t8)<e32f8.,&f8e4.dc >b32<c8..dc4.>b4 
{t8) _i<c4.>a4.<e4 d4.e4.eg a4 & (a4>a)ia2& al 
(t8) <c4.>a4.<e4 d4.e4.eg g32g+32a2...&_2a4&_2a4&_2a44_2a8 


162 ： 

163 ： 

164 ： 

165 ： 

166 ： 

167 ： 

168 ： 

169 ： 

170: 

171 ： 

172 ： 

173 ： 

174 ： 

175 ： 

176 ： 

177 ： 

178 ： 

179 ： 

180: 

181 ： 

182 ： 

183 ： 

184 ： 

185 ： 

186 ： 


(t8)[loop] 


/ TRK3 


パラリラパラリラ 


： 8fa -： 


(t3)(doj Q100 116 q8 〇 3 @vlll pi @M0 ©S9 QH40 

(t3)| : 4o2a<ea>a ： || : 4da<d>d：I I:4f<cf>f ： I| : 4eb<e>e 

(t3)|:4o2a<ea>a：| |:4da<d>d:I I:4f<cf>f：I I ： 4g<cg>2 

(t3)@2 Sml6 rleldlel 〇 3_2 

(t3)fI«lr4a-4<c44c4>b-l 9115 

(t3) I ： 8a-b-：| | ： 8ga-：| I ： 8g-g：| |:8fa-:| 

(t3) | ： 8a-b-：| | ： 8ga- 
(t3)9100 116 o3 @V111 
(t3) |:4a<ea>a：I I:4da<d>d:I 
(t3) |:4a<ea>a ： |I:4da<d>d:I 
(t3)_2 

U3)o3|:4f<cf>f ： ||:4g<dg>g:| 

(t3) | ： 4f<cf>f : || ： 4g<dg>g：I 

(t3)[loopJ 


： 8gb -： 


:8rl: 


:4f<cf>f : I|:4eb<e>e ： I 
:4f<cf>f : || ： 4eb<e>e ： I 


I : 8a<ea>a：I 
I ： 4a<ea>a ： I| ： 4a<ea>a ： 


/— 


ラ ficSut 


/ PSG 

/AM OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN 
(vl00,0,60,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 

/ AR 1DR 2DR RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 AW 
25, 5, 4, 6, 3, 28,1, 4, 3, 0, 

24, 6, 3, 7, 2, 2, 0 ， 6, 3, 0, 

25 ， 5, 4, 6, 3, 26,1, 4, 7, 0, 

24, 6 ， 3, 7, 2, 3, 0, 6, 7, 0, 


========== ESPG3.ZMS 

.COMMENT 〜ェスブレッツぎんが 〜 1 


Zmusic .X Ver2.0 


94/11/09 

95/02/07 - 02/21-22 


(i) 

(B0) 

(ml,1500)(al,1)(m2,1500)(a2,2) 
(m3,1500)(a3,3)(m 4,1000 )(a4,4) 
{m5, 1000) (a5,S)(m6, 1000 )(a6,6) 

(m 7,2000 ) (a7,7) (m8,1500Ma8,8) 

(m9, 1000) (a9,9)(ml0, 1000) (a9,10) 
(rall,l000)(a9,ll) 

(ml 2,1000 )(a9,12) 

.ADPCM_BL0CK_DATA=ESPG3.ZPD 


AM OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN 
2,0,58,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 

AR 1DR 2DR RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 A 
15, 9, 0 ， 5,1, 25, 2, 2, 3, 0, 

15, 9, 0, 5,15, 31, 2, 2, 0, 0, 

15 ， 0 ， 0 ， 5i 0i 25 , 1 t 2i 0, 0 ， 

13, 3, 0, 8, 0, 0,1, 2, 7, 0, 


/ MELO 

/ AM OM WF SY SP PMD AMD PMS AMS PAN 
(v 17,0,61,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 

/ AR 1DR 2DR RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 
24, 6, 5, 5, 4, 23, 0, 3, 2, 0, 

24, 6, 4, 7, 3, 3, 0,1, 3, 0, 

26, 5, 4, 8, 2, 9, 0, 3, 6, 0, 

26. 7. 6. 7. 4. 6.1.I. 7. 0. 


/ TRK1 

(tl) [do] 0173 18 o3 vl3 _l 00112 «s9 9h40 

(tl)a4.<e4.g8..f32 f+4.e4.d4 >a4.<c4.>a4 b4.<e4.d4> 
(tl) a4.<e4.g8..f32 f+4.d4.>a4 b32<c4&c16.>a4.<c4 
(tl) d4.g4.e8.G16 

(tl)S17~2g+32a4. . .&a8f+8a8<e8 d8.c-f8. >a8& a4a8b8 
(tl) <c8.>b8.a8 g4f4 a+32b84b32<d8.e8& e8.>e8.g8 



1:00000148 000030 BE 
4:00000148 000030 BE 
8:00000148 000030 BE 
12:00000148 000030 BE 
16:00000148 000030 BE 


2： 00000148 000030 BE 
5:00000148 000030 BE 
9:00000148 000030 BE 
13:00000148 000030 BE 
17:00000148 000030 BE 


3:00000148 000030 BE 
6:00000147 000030 BE 
10:00000147 000030 BE 
14:00000148 000030 BE 
18:00000148 000030 BE 


7:00000143 000030 BE 
19:00000148 000030 BE 
15:00000148 000030 BE 


リスト 4 エスプレッソ銀河 


►地下鉄のサリン事件。どんな人間の犯行なんだろう？ テロリストに人権はないと思 
う！ 吉永克己 (30) X 68000, Xlturbo 千葉県 


0 h!X LIVE in ’95 69 


E 0000 E o 0 0 0 
丨 A 丨 A 

N 20030 N 2 0 0 0 0 
AT A T 
p »D p 丨 D 

s 13377 s 10 7 3 0 
MTM T 
A »D A »D 

s L 62 5 8 s L 0000 
M u 1 M u 1 
p »M p »M 

AMDRS 0 0 0 0 AMDRS0 0 11 
1 TL43,060:0,pmdtl36,45,18,0, 
SP ^0202 p ^2222 

2 SV V- 31013，羿 

UF1R0000 .FIR 0443 
sw ’2DS2D 

M 6 R 0 2 0 2 M 5 R 8 4 o o 
o ID 1 1 o »D 1111 
0 1 c 1 

M 5 R 111 l M 7 R 11 l 1 
A 1 A 3 3 3 3 A 3 A 3 3 3 3 



1 D0 s 0 2 2 
A 

PMD0OL31.00 


0—AF61.AR25.26.24.26. 

2 

V4 

/ {/ / 






























/ Programed by 

/ Kazutomo Ohtani 


.adpcm_block_data=mid.zpd 

/ AR DR SR RR SL OL KS MU D1 D2 AM 

(9i, 31,15,1,0, 2, 7,1, 2, 2, 0, 0 


187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 


(t4)[doJrl6 9100 116 «k-3 o3 vl0 p2 
(t4) I ： 4 o2a<ea>a ： I | ：4 da<d>d : | 

(t 川 ： 4 f<cf>f ： | | :4 eb<e>e : I 
(t4)|：4 o2a<ea>a：I I：4 da<d> d：| 

(t4)|:4 f<cf>f ： |I ： 4g<cg>|g：I 
(t4)92 o3 vl0 @m!6 0a9 Qh40 
(t4) rial v9 {d4 ,g)4.g2.4g2 & _9«2'9 
(t4) o3 v918 fa<c4&c2 c24_9c2_9 
(t4 ) o3 r4e-4g4ig4flo2 a-l"f:23rl:| 

(t4)@17 o4 vl3 _1 

(t4) f4.f4.4f4 g4.g4.&g4 (d8,e)&e4.d2c+2>a2< 

(t4) f4.f4.&f4' g4.g4.&g4 ~le2*le2~la2*la2 

(t4)[loopj 


/ TRK5 


s u b 2 


(t5)(do] 917 116 o3 vlO ®ml2 «a9 @h40 

(t5)e4.A4.&A4 d4.<c4.>a4 e4.a4.e4 e4.b4.ib4 

(t5)e4.A4.&A4 d4.>a4.&a4 <e4.c4.e4 o3g4.<d4.>b4 
(t5) | ： 8rl：| 

(t5)92 1802 vl2 _1 @ml2 @s9 @h48 
{t5} a—2 *. b-*4 b— 2 • • b—& b—2 • . < e-& e-l> 

(t5) a-2..b-84 b-2..<c8 & c2c8.c8.c8 >b-l< 

(t5) vl0Qh56 Qml6 ®slO 
(t5) a-lglf+lfl a-lglo3 flei 
(t5)« 173 116 o3 vl2 _1 

(t5)a4.<e4.g4 f+4.e4.d4 >a4.<c4.>a4 b4.<e4.d4> 

(t5)a4.<e4.g4 f+4.e4.d4 c4.c4.4c4 d4.d4.&d4> 
(t5)f4.a4.4a4 g4.b4.&b4 alal 
(t5)f4.a4.ia4 g4.b4.&b4 alal 
(t5)[loop] 


/ TRK6 sub3 

/- - - - - 

(t6)[do]@2 〇 218 vl2 _1 @ml2 ®s9 @h48 | : 16rl：I 

(t6) e-2..g& g2. .g-8ic g-2. . f & fl 

(t6) e-2. ,g& g2 ..a-8& a-2a-8.a-8.a-8 fl 

(t6) o318 vlO p3 ®k-4 Qh56 @ml6 Ssl0 

(t6) e-ldlc+lcl e-ldlo3cl&cl ©173 vl2 _1 

(t6 )e4 .a4 .&a4 <d4.c*l.&c4 >e4 . a4 .&a4 e4 .b4 .&b4 

(t6)e4.a4.&a4 く d4.c4.&c4 rlrt 

{t6) cld2.."5(c8,e)4e2d2c+2>a2 5 cldl 

(t6) e2.*3(g<g)48&g2-la2 

(t6)tloop] 


/ TRK7 


(t7)[do] @137 o2116 vl4 _1 

{t7)| ： aara<a8>a<ala>aa8<a8>a8<ddrd<d8>d<d&d>dd8 <d8>d8 
(t7)>ffrf<f8>f<fif>ff8<f8>f8 ieere<e8>e<ete>ee8<e8e8> : I 
(t7) ggrg<g8>g<g&g>gg8<g8g8> 

(t7)aara<a8>a<a& a>aa8<a8>a8 ggrg<g8>g<ctcc>gg8<g8>g8 
(t7)ffrf<f8>f<fi f>ff8<f8>f8 eere<e8>e<e&e>eg8b8e8 
(t7)ffrf<f8>f<f&f>ff8<f8>f8 ggrg <g8>g<gLg>gg8<g8>g8 
it7ia-a - ra- <a-8>a-<a-i a->a-a-8<a-8>a-8 
(t7)b—b-rb— く b-8>b— く b—>b—b-8<b—8>b—8 

(^7 ) o2 a—a—ra- くく e—&■ e— 压 —8 く a— 

(t7) ggrg<g8>g<g& g>gg8<g8>g8 
(t7) g-g-rg-<g-8>g-<g-& g->g-g-8<g-8>g-8 

(t7) ffrf<f8>f<g-4 g->g-g-8<g-8>g-8 

(t7) a-a-ra-<a—8>a-<a-& a->a-a—8<a—8>a-8 

(t7)2grg<g8>g<gi g>gg8<g8>g8 ffrf<f8>f<fif>ff8<f8>f8 
(t7) b-b-rb-<b-8>b-<b~ & b->b-b—8<b-8>b-8 

(t7)o2 q2a-a-a-a- q8<a->a-rr rrra- ra-<ce-> 


271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 


(t7)o2ffrf く c8>f く。 &c>ff8 く。 8>f8 ggrg<d8>g<did>g«8<d8>g8 
(t7) | : aara<c8>a<c& ce>a8<e8a8 : | 

(t7)o2ffrf<c8>f<cic>ff8<c8>f8 «grg<d8>g<did>gg8<d8>g8 
(t7} aara<a3>a<a&a>aa8<a8>a8 aara<c8>a<c&ce>a8<e8a8 
(t7)[loop] 


/ TRK9 BASS&SNARE 


(t9)[do] T152 01 L16 

(t9) | : | ： C8.. . <C64«tC8.>CRCCR <C8>C く C> 

(t9) |C8C8<C8.>C RCRC <C8>C8:| 

(t9) |C8C8<C8.>C RC<CK> <C8>C<C> ：| 

(t9) C8C8<C8.C RCCR C8>CC 

(t9)| ： 7C4<C8.>C RCCR <C8>C8:| 

(t9) C4<C8.>C HC<CR> <C8CC> 

(t9)| ： 4C4<C4>CCRC <C8.>C 

(t9) C4<C8.>C RCCR <C8>C<C> : | 

(t9)| ： 3C8C8<C8.>C RCCR <C8>CC 
(t9) C8C8<C8.>C RCCR <C8.>C : | 

(t9) C8C8<C8.>C RCCR <C8>CC 

(t9) C8C8 く C8>C<C RV7C>V8C8 <C8>CC 
(t9)|：15 C4<C8>CC RCRC <C8>C8 : I 
(t9) C8R8 <C8>C<C RCCR C64C16..>CC 
(t9)[L00P] 


/ TRK10 CYMBAL 


(tl0)[DO] 04 V8 LI 

(tl0)CRRR CRRR CRV5C2C2R V8CRV6CRV8 
(t!0)C8.C8.&C8& C2R RR2C4.C8& 

(tlO)CRRRV7CV8RRR RRV7CC8.c8.&c84c4V6c4V8 
(tl0)| : CRRR CRCR2.C4 CRCR CRRR2.C4：I 
(t10)[LOOP] 


/ TEK12 HIT 


(tl2)[DO] 06 V8 LI 
{t!2)CRRR CRRR 
(tl2)| ： 8r：I 
(tl2)I:4r ： |cl |:3r ： I 
(tl2)|:6r:|rv7c 
{tl2)| ： 8r：I 

(tl2)vSclrlrlrl clrlrlrl 
(tl2)[LOOP! 


/ TRK11 Hihat&Ride 


(til)[DO] 04 V9 L16 

(til)| ： 4RRD8 RARR RAAR RRRR 

(til) RRDA RARA RAAR RRAA：| 

(til)I ： 8ARDA R8AA RAAR R8AA：I 
(til)| ： 4A8AA A8AA A8AA A8D8 
(til) A8AA D8AA A8D8 A8RA：| 

{til)| ： 3R8D8 R8D8 R8D8 R8D8 
(til) R8D8 R8DA RAAR D8AA：I 
{til) R8D8 R8D8 R8D8 R8D8 
(tll)RV2AV3AV4A V5AV6AV7AV8A V9AAVBAA D8D8 
(til)| ： 8A8AA A8DA A8RA D8AA 
(til) D8AA A8AA A8AA A8D8：| 

(til)[LOOP] 


(P) 


q2gggg q8<g>grg rggr g8<g8> 
q2f+f+F+f+ <q8f+>f+rr rrrf+ rf+<c+>f+ 
q2ffff <q8f>frf rffr f8<c8> 

a-a-a-a- q8<a->a-rr rrra- ra-<ce~> 
ggggq8<g>grar8.grgb-<d> 
o3ccgc c<c>rc rg<c8>g8<c8>o3cl 


(t7) 

(t7) 

(t7) 

(t7) 

(t7) 

(t7) 

(t7) 

(t7)|:o2aara<a8>a<a&a>aa8 <a8>a8<ddrd<d8>d<d&d>dd8 <d8>d8 
(t7)>ffrf<f8> f<f& f>ff8<f8>f8Ieere<e8>e<eie>ee8<e8>e8：I 
(t7)^grg <g8>g<gi g>«g8<g8>g8 




リスト 5 エスプレッソ銀河用コンフイグファイル 


1 

.01C =BD9.PCM,V60 

2 

.02C =RAPSN.PCM,P-2,V70 

3 

.040 =ACRASH.PCM,V50 

4 

.04D =RIDENM.PCM,V40 

5 

.04A =CHH78.PCM,V 36 

7 

.06C =DYNHITFE.PCM,P-12,V50 


リスト B エスプレッソ銀河用カウンタ表示 


00000180 00002400 2 ： 0000018C 00002400 
00000180 00002400 6:00000180 00002400 
00060180 00002400 10：00000180 00002400 
00000148 000030 BE 


3:00000198⑽002400 4:00000180 00002400 
7:00000180 00002400 8：00000180 00002400 


リスト7ミツドナイトレジスタンス 


:= = = === MID.ZMS = = ===== = = = = = 
MIDNIGHT RESISTANCE j 


〜わきあがれ！バワ- 

(C)DECO 


7〇 Oh!X 1995.5. 


►付録ディスクはゲームを多く， SX 関係を少なくしてくれ。 

井上忠 (29) X 68000 PRO , X 1 F , MZ - 2000岡山県 


7 8 9 0 12 3 

1* IX 111 
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35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 
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45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 
71 ： 
72: 
73 ： 
74 ： 
75: 
76 ： 
77 ： 
78 ： 
79 ： 
80 ： 
81 ： 
82 ： 
83: 
84: 
85 ： 
86： 
87 ： 
88： 
89 ： 
90*. 
91 ： 
92 ： 
93 ： 
94 ： 
95: 
96 ： 
97 ： 
98 ： 
99: 

100： 
101： 
102： 
103 ： 
104 ： 
105 ： 
106 ： 
107 ： 
108 ： 
109 ： 
1 10： 
111： 
112： 
113 ： 
114 ： 
115: 
116: 
117 ： 
118 ： 
119 ： 


31, 2,1,1 , 、 
31, 2,1, 8, 
AL FB OM PA 
0, 5,15, 3) / 


>,24, 

),15, 


MUTE GUITAR 


(« 2 , 


(«3, 


(<84, 


(@5, 


(« 6 , 


/ 

(®7, 


(@ 8 , 


(®9, 


AR DR SR RR SL OL KS MU D1 D2 AM 
31,0, 0, 0, 0,27, 0, 2, 3, 0, 0 

31,14,1, 6, 5, 0, 0, 2, 3, 0, 0 

31, 0, 0, 0, 0,22, 0, 2, 7, 0, 0 

31,14,1, 6, 5, 0, 0, 2, 7 f 0, 0 

A し FB OM PA 

4, 7,15, 3) / SYNTHE 

AR DR SR RR SL OL KS MU D1 D2 AM 
16,15, l, 3, 3,25, 0, 5, 3, 0, 0 

19.31, 2, 3, 0,26, 0, 3 ， 0, 0 ， 0 

27.31, 2, 3, 0,25, 0,1, 5, 0, 0 

26.31, 2, 8, 0, 2, 0,1,0, 0, 0 

AL FB OM PA 

0, 7,15, 3)/ POWER BRASS 

AR DR SR RR SL OL KS MU D1 D2 AM 
31, 0, 0, 0, 0,28, 0, 3, 3, 0, 0 

31,12, 7, 8, 4, 2, 1, 2, 3, 0, 0 

31,0, 0, 0, 0,28 ， 0, 5, 7, 0, 0 

31,12, 7, 8, 4, 2,1,1, 7, 0, 0 
AL FB OM PA 

4, 5,15, 3)/ SYNTHE 

AR DR SR RR SL OL KS MU D1 D2 AM 

31.14, 7, 8, 2,33, 0, 0, 7, 0, 0 

21.15, 6, 7, 4,18, 2, 6, 7, 0, 0 

31, 5, 6 ， 7 ， 1,40, 0, 0, 3, 0, 0 

31,12, 7, 7, 5, 0, 0,1, 7, 0, 0 

AL FB OM PA 

2, 7 ， 15 ， 3) / BASS 1 

AR DR SR RR SL OL KS MU D1 D2 AM 
18, 0, 6, 3, 1 ， 18 ， 0, 1 ， 3 ， 0, 0 

20, 6, 8, 7, 4, 0, 0,1, 3, 0, 0 

28, 0, 3, 2, 1 ， 8, 0,1, 7, 0, 0 

30, 6, 7, 8, 4, 0, 0, 1 ， 7, 0, 0 

AL FB OM PA 

4, 6,15, 3) / LEAD SYNTHE 1 

AR DR SR RR SL OL KS MU D1 D2 AM 
26 ， 10 ， 0 ， 5, 8,38,1, 8, 0, 0, 0 

19.10, 0, 5, 8,30,1, 3, 3, 0, 0 

30.10, 0, 5, 8,34,1, 3, 5, 0, 0 

31,18, 5, 7, 2, 0,1,1,0, 0, 0 
AL FB OM PA 

0, 7,15, 3) / SYNTHE 

AR DR SR RR SL OL KS MU D1 D2 AM 

31.15, 8, 8, 6,27, 2, 2, 7, 0, 0 

31,12 • 5, 8, 6, 8, 1 ， 4, 3, 0, 0 

31,12, 5, 8, 6, 5,1, 2, 3, 0, 0 

31.12, 5, 8, 6, 0,1,1, 7, 0, 0 

AL FB OM PA 

7, 5 ， 15 ， 3) / E. ORGAN 

AR DR SR RR SL OL KS MU D1 D2 AM 
30 ， 7 ， 6 ， 5, 3,28 • 0, 2 ， 7 ， 0， 0 
27 ， 12, 3 ， 8,1,33, 0, 2, 3, 0, 0 

30, 6, 4, 6, 2,35, 0 f 2, 2, Q, 0 

27, 9, 5, 7,1, 4, 0,1, 5, 0, 0 

AL FB OM PA 

1, 6,15, 3) / SYNTHE 

AR DR SR RR SL OL KS MU D1 D2 AM 

19.13, 8, 3, 2,28,1, 3,1,0, 0 
31 ， 27 ， 0 ， 3 ， 1,20 ， 0, 1 ， 0 ， 0 ， 0 
31,10 ， 0, 3 ， 1,34 ， 0 ， 1,0, 0, 0 
31 ， 2, 4, 7, 2, 0, 0,1, 0 ， 0, 0 
AL FB OM PA 

2, 7,15, 3) / LEAD SYNTHE2 

AR DR SR RR SL OL KS MU D1 D2 AM 
31,15,28, 5, 2,28, 3,15, 0, 0, 0 

31.10.15, 4, 4,41, 3, 4, 0, 0, 0 

31, 8, 3, 5,1,21, 2, 0, 0, 0, 0 

31, 2, 2, 5,15, 0, 2, 0, 0, 0, 0 

AL FB OM PA 

0, 4,15, 3) / BASS2 

AR DR SR RR SL OL KS MU D1 D2 AM 
31,21,19, 6, 2, 0, 0,15, 2, 3, 0 

31.21.12, 6, 2,35, 0, 8, 2, 2, 0 

31.21.13, 6, 3,35, 0, 7, 3, 0, 0 

31.19.16, 9, 2, 0, 0, 2, 3, 0, 0 

A し FB OM PA 

3, 7,15, 3) / COWBELL 


(®U, 


/ 

(® 12 , 


(i) 

(b0) 

(ol52) 


(m 1,300 0){al,l) 
(ra 2,3000 )(a2,2) 
(m 3,3000 )(a3 f 3) 
(m 4,3000 )(a4 r 4) 
(m 5,3000 )(a5,5) 
(m 6.3000 )(a6,6) 


►やっと受験が終わりました。本命大学に合格し，気がつくと横には SEGASATURN が 

. 。 Macintosh もほしいし， X 68000 のソフトもやりたいし . 。う〜つ。やっと遊べる 

~つ。ということで，さっそく，「グラディウス j のコンティニューを書いておきます。ゲ 
ームオーバー BGM 中に（ほかのボタンは押しちゃダメ），上下左右 AB 上下0 (瀧さんへ） 

尾形敉 (20) X 68030, X 68000 ACE-HD 東京都 


(m 7,3000 )(a7,7) 
(m 8, 3000)(a8,8) 
(m 9,3000 )(a9,9) 
(ml0 r 3000)(a9,10) 


MELODY 


(tl) ®1 vl2116 q8 p3 SbOO ®h48 @so @m30 

o3q3gggg@6vl4q6<g4> 

@lvl2q3a-a-a-a-@6v 14q6<a-4 > 
Slvl2q3b-b-b-b-@6vl4q6<b-4> 
@lvl2q3a-a-a_a-@6vl4q6<a-4 
[do] 

@q6| : ®6o5 

I : e -lte-4@lvl2>q3e-e-e-e-<@6vl4eq6d4e-4：I 
dl&d2e-4d4c2.>a-<ce-a-dl：I 
@7vl3| ： | ： |:8c>gc8 く： || : e-8e-8e-8e-8:| 
d8d8d8d8|q4dddd dddd®q6 : |e-8e-8d8d8:I 
Q10vl4| : a-4.g8gle-4f4a-4.g8«2&gl 
g4.f8clc4d4f4.e-8>b-2&b-l：| 

[loop] 


(t2) @L vl0 116 q8 pi 9b40 «h48 @so «m30 rl6 

03q3gggg@6vl2plq6<g4> 

@1vl0plq3a-a-a-a-@6vl2plq6 <a-4> 
@lvl0plq3b-b-b-b-@6vl2plq6<b-4> 
@lvl0plq3a-a-a-a-®6vl2plq6 <a-4 
[do] 

6q6| : ®6o5 

I : ple-l&e-4@lvl0pl>q3e-e-e-e-<@6vl2pieq6d4e-4：I 
dl&d2e-4d4c2.>a-<ce-a-dl：| 

®7vllpl 丨： |: 丨 :8c>gc8< ： || : e-8e-8e-8e-8:| 
d8d8d8d8|q4dddd dddd®q6 :丨 e-8e-8d8d8：I 
910plvl2| : a-4.g8gle-4f4a-4.g8g2&gl 
g4 . f8clc4d4f4 .e-8>b-23cb-l：| 
t 100 pj 


(t3) @1 v8116 q8 p2 «b-20 @h48 ®s5 @m30 r8 

O3q3gggg@6vl0p2q6<g4> 
Qlv8p2q3a-a-a-a-@6vl0p2q6<a-4> 
Qlv8p2q3b-b-b-b-@6vl0p2q6<b-4> 
@lv8p2q3a-a-a-a-@6vl0p2q6<a-4 
[do 】 

dq6| : @6o5 

I : p2e-I&e-4@lv8p2>q3e-e-e-e-<®6vl0p2®q6d4e~4 : I 
cL14d2e-4d4c2 . >a-<ce-a-dl : | 

Q7v9p2| ： | ： | ： 8c>gc8< ： I| : e-8e-8e-8e-8：I 
d8d8d8d8 丨 q4dddd dddd@q6 :丨 e-8e-8d8d8:I 
«10p2vl0| : a-4.g8gle-4f4a~4. g8g2kg 1 
g4.f8clc4d4f4.e-8>b-24b-l:| 

[loop] 


l BACK1 

(t4) «1 vl3116 q8 p3 Qb00 ®h48 @s5 «m30 

o3q3vl3e-e-e-e-@2p2q8<e-4> 

®lq3vl3ffff®2p2q8<f4> 

91q3vl3ggggd2p2q8<g4> 

Qlq3vl3ffff@2p2q8<f4 

[do] 

I :® 2p 20488 c8>g8<c8g8c8e-g<ce-> 

g32&g-32&.f32&e324e-32&d32atd- 324032 «lq3>cccc<«2p2q8g4g4 
a-8c8>a-8<c8a-2>e-<de-f<e->da-<c>g4a-4 
f8>b-8f8b-8<fIa-4g4e-2.r4f2.dfb-<d:I 
d8p 204181: | : a-a-a-a- a-a-a-a- a-a-a-a- a-a-a-a- 
<cccc cccc>b-b-b-b-1116b-b-b-b- b-b-b-b-18 : |bbbb : I 
®9p2o5|:|:4c>cge-< : || ： 4e->e-b-g< : | 

I:4f>f<c>a-< : ||:4e->e-b-g:| : | 

iloopl 


/ BACK2 

(t5) ®1 vl2116 q8 p3 db40 ®h48 ®s5 0m30 

o3q3v12ccccQ3q8<vl4c4>®lq3vl2ccccQ3q8<vl4c4> 
Qlq3vl2cccc@3q8<vl4c4>@lq3vl2ccccQ3q8<vl4c4 
[do] 

| ： @3o3vl4a-32&a32&b-32&b32&<c4.>b-4<ce-g<c 
>>a-324g32&g-32&.f324e324e-32id32id-32 
<81vl2q3gggg@3vl4q8b-4<c4 
c2>b-2a-4@lvl2q3a-a-a-a-®3vl4q8b-4<c4 
>b-2a-2g2<c4>b-4a-2.a-<ce-a->b-2.b-<dfb-:| 
@8p3o4vl318| : | : ffff ffff ffff ffff 
gggg ggggffff|116ffff ffff18 ： Igggg：I 
@9p3o5| : 丨 ： 4c>cge-< ： ||:4e->e-b-g< : | 

I : 4f> f <c>a-< : || : 4e->e-b-g:| : I 
[loop] 


/ BACK3 

(t6) Q4 vl2.116 @q2 pi «b2G @h48 «s5 @m30 

rlrl 
[do] 

vl2| : 〇 4 | : cccc cccc gggg e-e-e- 


>b-b-b-b- b-b-b-b- <ffff dddd 
r1 >a-a-a-a- a-a-a-a— <e—e—e—e— 
cccc >b—b—b—b- b—b—b—b— く ffff dd’dd: | 
q4vl0|:4|:8f<f>b-<c> : ||:4f<e->g<c> : I I:4f<d>b- く d:| : I 
@12vl5plo4q8| ： 16cr_5c~crrcr c_ 
tloopJ 


c_cc - crrcr : 104v12pl®q2 


Oh'X LIVE in '95 


*111111111111, 


* 111L X il1 l 111 


J848586878889909 19293949596979899000 1020304 000001111111111222222 
^111111111111111122222222222222222222222222 
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229 

230 
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239 

240 

241 
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243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 


BASS 


(t7) Q5 vl4116 @q4 p3 Qb00 

o3r4c4r4c4r4c4r4c4 
fdoj 

8cc<cc> : I>I:8a-a-<a-a-> : I 
|:8b-b-<b-b-> : ||:4a-a-<a-a-> : || ： 4b-b-<b-b-> : | : I 
I:I : I:8ff<ff>:I<|:4cc<cc>:|>|I:4b-b-<b-b->:| : I 
I : b-b-<b-b->:|| : bb<bb>:I : I 
く |: 丨： 8cc<cc> : ||:7e-e-<e-e-> : I>b-b-<b-b- 
I:8ff<ff> : ||:7e-e-<e-e->:|dd<dd:| 

[loop] 


(t8) @11 vl4116 ®q4 p3 @b40 

o3r4c4r4c4r4c4r4c4 
[do] 

8cc<cc> : |>| ： 8a-a-<a-a-> : I 
|:8b-b-<b-b-> : I|:4a-a-<a-a-> : |I:4b-b-<b-b-> ： | ： | 
1:1:1 ： 8ff<ff> : I<I:4cc く cc> : |>||:4b-b-<b-b-> : I : I 
| : b-b-<b-b-> : || : bb<bb> : |: | 

<|:|:8cc<cc> ： || ： 7e-e-<e-e-> : I>b-b-<b-b- 
| ： 8ff<ff> : ||:7e-e-<e-e->:|dd く dd:I 
[loopl 


/ DRUMS 

(t9) @dl116 p3 o2 v8 

r4d4r4d4r4d4r4dddd 
[do] 

I : 

I:creedree creedree creedree vl0cv8ccc|dree ： |vl0cv8ccc 


260 : creedree creedree creedree vl0cv8cccdree 

261: creedree creedree creedree vl0cv8ccc vl0cv8ccc:| 

262: |:4| : creedree creedree creedree vl0cv8cccdree 

263 : creedree creedree creedree ! 

264 : vl0cv8ccc vl0cv8odd : 丨 dcdc dcdd：| 

265 : [loopJ 

266 ： 

267 ： 

268: (tl0) ®dl11 p3 o3 v8 
269 : r4c4r4c4r4c4r4r4 

270: [do] 

271 : I : crcrcrrr:| 

272 : | : 4crrr:| 

273 : |:4crrr:| 

274 ： [loop] 

275 ： 

276 ： 

277 ： (p) 


リスト日ミツドナイトレジスタンス用コンフイグファイル 


============- MID.CNF :====== 

1: .olc=bass¥drk2.pcm 
2: .o2c=bass¥sldk.pcm,vl20,motc 
3: .old=snare¥rvbs2.pcm,vl80 # p2 
4: .o2d=snare¥elcs.pcm,p2,mold 
5: ,o2e=cymbalVchl.pcm,v30O 
6 : .o3c=cymbal¥crash11.pcm,v250 


リスト 9 ミツドナイトレジスタンス用カウンタ表示 

1:00000000 00002400 2:00000000 00002400 3:00000000 00002400 4:00000000 00002400 
5:00000000 00002400 6:00000000 00002400 7:00000000 00002400 8：00000000 00002400 
9:00000000 00002400 10：00000000 06003000 11:00000000 00002400 12:00000000 00002400 


ZMUSIC 使用バンド!?「クッキーボイス j 

読者からこんなお便りをいただいたので紹介 
します(誌面の都合で要約しています）。 

「僕は Z-MUSIC を使用し音楽を作っています。 

某ゲーム会社のゲーム音楽の仕事，レストラン 
の BGM 制作の仕事を経て，丨年前からバンドを 
結成しプロを目指しています。現在，東京都内 
のライブハウスを中心に LIVE 活動やインディー 
ズ CD 制作を行っています（現在セカンドアルバ 
ム制作に向けて準備中）。 

バンド名は「クッキーボイス」。構成メンバー 
は女性ボーカル，女性 コーラス， キーボード， 
ベース，ギターの 5名です。皆さん，ぜひライブ 
へ遊びにきてください」（東京都岡田登） 

テープが同梱されていたので聞いたのですが， 
なるほど音の組み立てとかは，もうプロって感 
じですね。ギターやべース，キーボードは当然 
メンバーの生演奏。それらをパックアップする 
形で X68000 + Z-MUSIC が使われているようです。 
岡田君は X68000 のプログラミングもかなりこ 
なせるようで，自作プログラムと Z-MUSIC の双 
方を駆使し， X68000 を立派な音楽機材のひとつ 
として活用しているようです。お便りには ZVT. 
Xを効果音の加工に利用している，とも書いて 
ありました。ありがとうございます。 

読者の皆さんも，もし機会があったらこの「ク 
ッキーボイス」をぜひ応援に行ってあげてくだ 
さい（「最近のライブ活動としては2/19の東京都 
吉祥寺の MANDA-LA2」 とお便りにはありまし 
た)。 

ところで，ライブ中 X68 000は目立つところに 
置いてあるのでしようか……。気になるところ 
ですねえ。 


72 Oh!X 1995.5. 


(善)め 

「勝負はこれからだ」 

▲ 


ブラッディ床屋の話 

某 JR 駅前の近くの「とこや」という「呼んで 
字のごとく」じゃないか，という ツッコ ミをし 
てほしいのよ一，という精神見え見えの子バカ 
にした名前の床屋に入りました。大人2000円と 
あったので安さにつられて入ったのでした。 

私を持ち構えていたのは元ボクサーの具志堅 
みたいな顔の色黒のパンチパーマのおっさんで 
した。 なんとくわえタバコ状態での カットです。 
このときおかしいと気づくべきだったと考える 
のは「後悔先に立たず」の意味の確認をしてい 
るみたいでシャクなのでやめときます。 

カットはまぁまぁ。頭洗いも目が回るくらい 
頭を搔きむしられましたがまぁ，気合が入って 
てよしとしましょう……と問題はこのあとの髭 
剃りです。 

皆さんはこの髭剃りのとき，自分が究極の無 
防備状態であることに気づいているでしょうか。 
なにしろ椅子に寝かせつけられて，首に刃物を 
あてられているんですよ。飛行機内でそんなこ 
としてたらたちまちハイジャック扱いのスワッ 
卜の狙擊で死亡状態です。でも，まぁ，普通は 
理容師を信用して任せているわけですが。私も 
初めはそうでした。 

グイーっと椅子が傾き，シヱイブフォームを 
コップでカチャカチャとかきまぜている音が後 
ろでしたので「あ一髭剃りだなぁ j と身構えて 
いると熱いタオルがかぶせられました。凄く熱 
かったのでビックリしました。ま 一， このくら 
いよくあることよ，と自分にいい聞かせている 

^ SX - WINDOWver .3• 1を腿入しま 
く， SX - WINDOW 開発講座を開い 
BASIC の説明も今後ドンドンやって 


うちに，いつのまにかカミソリカ' 白いフォー 
ムが塗りたくられた私のアゴのゲレンデを初滑 
リし始めました。ツツーっと……突然， 

「サク j 

イ テテ， いて一ぞ一と思っているとまた ツツー 
ザク。だんだんザクザクの回数が多くなり，は 
じめのうちは「よくあることさ」で片付けてい 
た私の寛大なマリアナ海溝のような神経も徐々 
に大地の怒りを帯び始めてきました。結局，ア 
ゴの周りは ソーセージを 炒めるときにつける 
「切り込み」のごとく，均等に斬られてしまい， 
フライパンで焼いたらさぞかし中まで火が通り 
そうなアゴになっちまいました。もうこの辺で 
おっさんに「ひと言」いってやればよかったの 
ですが気づいたときは私の鼻の下や唇の周りを 
剃り始めていたのでうかつに喋ると根こそぎ持 
ってかれそうだったので堪えていました。 

結局そこも舞の穴の下の唇にはくっきりと力 
ミソリの縦の線が見えるほどの切り込みを入れ 
ていただき，その他の部分は無数の赤く染まっ 
た毛穴ができあがりました。最後にローション 
みたいのを塗られたときは，いままでの人生が 
走馬灯のごとく蘇るほどシみました。 

で，すべて終わり，椅子がググーっと持ち上 
がって鏡の中の自分の顔を見てビックリでした。 
髪の毛をキリリと決めた，鼻下半分が血に染ま 
ってる美男子の完成の図，状態でした。 

「うげ一，ちょっとこんなのひどいよ一。血 
がすごいよ j 

といったら親父はくわえタバコのまま冷然と 
無言で，スっとなにかを差し出しました。手に 
取ってみると「血止め薬」でした。 

私は嫌なヤツには絶対この床屋をすすめよう 
と誓って店を出ました。 

した。ぜひ， SX - WINDOW で動くソフトを自作した 
てください ( SX - BASIC などではなく）。また， SX - 
ください。 

山田悟 (26) X 68000 PROII - HD 長野斟 
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•ギャラクシーファイト /SUN SOFT 
CD ： PCCB - 00177 1 ,500円（税込み） 

ポニーキャニオン 発売中 

ダッシュ攻撃で破壊力倍増，左右無限長 
のバトルフイールド，2段ジャンプなど新 
要素を各種盛り込んだサンソフトの NEO 
GEO 用格闘ゲーム「ギャラクシーフアイ 
卜」。遠い未来の宇宙の彼方のさまざまな 
星々が舞台の格闘ゲームということで，曲 
もこれまでの格闘モノとは一風変わったも 
のが多い。 

まず目立つのがメロデイレスのへビメ 
夕 /ハード ロック 系のもの。アグ レッ シブな 
ギターサウンドにツー バスの 攻撃的なリズ 
ム，フレーズサンプリングによるアドリブ 
を奏でるギター，ほかのゲームならば ボス 
キャラのテーマになりそうな DEATH 色の 
濃いものが多い。確かにいままでの格闘ゲ 
ームミュージッタとは一線を画したものに 
なっている。 

ところで，ルーミのエンデイング曲はゲ 
ームミュージック史上最高の音痴サウンド 
で一聴の価値あり。マジで。 

• ぉすすめ度 8 

•パン ツァー ドラ グー ン 

CD ： POCH -2219 2,500円（税込み） 

ポリドール 発売中 

セ ガサターンで大ヒット中の 3 D ポリゴ 
ン シュー テイング ゲーム 「パン ツアー ドラ 
ダーン」 のオリジナルサウンド アルバム〇 

全17曲と効果音をすべて収録し，そのうち 
3曲のオーゲストラアレンジバージョンが 
ボーナストラックとして収録されている。 

全体に映画音楽のような情景描写的な曲 
が多いのでゲームを楽しんだことのある人 
でないと難しめな内容だ。ひとつのメイン 
テーマとなる主題を変奏するパターンでは 
なく，ステージごとにゲーム画面の演出と 
一体化した音楽作りがなされている。ゲー 
ムをプレイしたことがある人ならば曲の展 
開とともにゲーム展開が脳裏に蘇ってくる 
のではないだろうか。 • 

あと特筆すべきは，全曲を通して アン ビ 
エンス 系のエフェクトの褂け方の素晴らし 
い点。楽器音の音場を殺さず壮大な広がり 
を醸し出している。まさにこのミキシング 
センス はゲームの世界観と見事に符合して 


いるといった感じ。 

CD の話とは違うが私もこのゲームをプ 
レイしてついに本物の「次世代機ソフト」 

を見たような実感を得た。今後も最新ゲー 
ム機による熾烈なソフト戦争から目が離せ 
ない。 

•ぉすすめ度 8 

•シアター6「ギヤラクシアン 3 」 

VHS ： VIVL -144 5,800円 （税込み） 

ビクターエンタテインメント 発売中 

アーケード用ギヤラクシアン 3 の「プロジ 
ェクトドラダーン」と「アタックオブゾル 
ギア」の両シナリオを完全収録している。 

グラフイックワークステーションをフル 
稼働させて作成したハイクオリティの LD 
映像にポリゴンの敵を合成しているのだが， 
演出の素晴らしさと圧倒的なサウンドの迫 
力で合成だということを意識している余裕 
はない。数万ポリゴンで描かれた巨大戦舟監 
が爆発に飲み込まれていくシーンは壮絶。 
一種の CG アートビデオとしても楽しめる。 
こんな映像をゲームでリアルタイムに操れ 
る日はすぐそこまできているのかもしれな 

い0 

ビデオは2つのシナリオの任務成功/失敗 
の両方を，さらに「アタック〜」のほうは 
途中で分岐選択するミッションのすべてを 
収録している。画面はゲーム画像の関係上 
ワイド収録なので16:9のワイドテレビのほ 
うがより迫力ある映像が楽しめる。 
.ぉすすめ度 9 

•餓狼伝説 3 /SNK 

CD ： PCCB - 00179 1,500円（税込み） 

ポニーキヤニオン 4/21発売 

ついに出るべくして出た SNK の「顔」的 
格闘ゲームシリーズ餓狼伝説の最新作。ゲ 



ームが発売されて間もないが早くもオリジ 
ナルサントラが発売された。ギースのテー 
マ以外はすべて新曲。しかし，全体的な曲 
の作りは「これぞ餓狼シリーズ」的な前作 
までのイメージを踏襲した感じになってい 
る0テクノハウス系リズムに乗って和風メ 
ロデイの香りをちらつかせた双角のテーマ 
がいちばん面白い。 

例によって全効果音も収録されているが， 
その種類が異常に多い。さすが大容量とい 
ったところだが，その反動か楽器音のクオ 
リテイはずいぶんと低い。バックで鳴って 
いるパッド系の音はノイズまみれ。ちよっ 
と残念だった。 

登場キャラ10名で266メガってことで，絶 
対，例の「隠れボス，隠れキャラ」がいる 
ことが早くから予想されていた力す，案の定 
いるようだ。この CD を聞けば彼らのテーマ 
ぉよび効果音を聞くことができる。商売う 
ますぎ SNK / ボニーキャニオン！ 

•ぉすすめ度 8 

•ストリートフアイター II ラップアルバム 
CD ： SRCL 31 95 1,800円（税込み） 

ソニーレコード 発売中 

イギリスで制作されたスト II を題材にし 
た RAP (Word by Simon Harris )。 ノリ 
は，以前スーパーマリオをネタに制作され 
た RAP ディスク 「 GO ! GO ! マリオ」に近 
い。6曲収録されているがすべて同じ曲。こ 
の手の CD ではよくある6種類のミックスで 
収録されている，というパターン。歌詞の 
「… masters from around the world ， thi 
rteen men ， a beast and two girls …」を 
聞いて思ったこと，ブランカって人間扱い 
されてないのかイギリスでは。 

•おすすめ度 8 
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►入社前の自己紹介アンケートっていうのを書かされた（社内報にするらしい）。カラオケ 
嫌いで，ほしいモノがパンピー受けしないので苦労した力 ? ，よく見るテレビ番組に「ドリ 
-ム競馬 j もしくは「某チャチャ」と普くべきかさんざんなやんだあげく 「ワザあり ニッ 
ボン」にしてしまった。もっと怪しいかも。 

井村英二(23> X 68000 EXPERT 滋賀県 
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フォン ho コ刊インツ-ル 》^&i 


劇土棍成篇 . 

フオント S 

ロゴデザインツール書家万流 

Nakano Shuichi 中野修一 


シャープからフォント S ロゴデザインツー 
ル書家万流が発売された。 SX-WIND 
◦ W の表示環境を改善する便利なツールだ。 
明朝体とゴシック体のアウトラインフォン 
トデータも付属している。 

〇 

sx- WINDOW でアウトラインフォント 
がサポートされるようになって早3年，つ 
いにシャープから SX-WINDOW で使用で 
きるアウトラインフォントエディタ，「フオ 
ント& ロゴデザイン ッール 書家万流 j が発 
売された。 

これは IFM 形式のアウトラインフ オン 
卜を作成/エディットするためのフォント 
エディタと，アウトラインフォントを使っ 
た文字列を加工する ロゴ 作成 ッール， そし 
て SX 明-朝， SX ゴシックの2つのフォント 
フアイルから構成されている。 

たいていの人は自分でフォントを作った 
りはしないだろうが，このツールはむしろ 
「フォントを組み合わせる」とか，「文字表 
示システムを抵張する」といった意味あい 
も含んだもの t して見ていただきたい。 
IVM ver .4.1 と2種類のアウトラインフ 
ォント + at してだけでも意味のある製品 
といえるだろう。 

なによりも重要なのは標準となるアウト 
ラインフォントが揃ったということだ。 SX 
明朝と SX ゴシックがちゃんと JIS 第二水準 
までサポートされたのだ。また，それにと 
もない半角アウトラインフォントもま■とも 
なものが使えるようになった。これまでツ 
アイトの JG フォントを使用しなければ半 


角フォントには TRAD など'の癖の強い書 
体しか選択できなかったのだが，これから 
は普通に使える書体も指定できるのだ。 

さて，書家万流には実行ファイルが4つ 
ある力す，大きく，アウトラインフォントを 
エディットするフォントメーカー . Xt 口 
ゴパターンを作成するロゴタイプメーカ 
一. X の2つに分けられる。それぞれについ 
て見てみよう。 

■ フォントメーカー ■ 

では最初にフォントエディタ部を見てみ 

ょぅ。 

フォントメーカーを起動すると，どの文 
字を エディッ トするかという メニューの ウ 
インドウが開く。ウインドウには半角文字 
の始めから JIS 第二水準漢字の終わりまで 
文字が並んでいる。これをダブルクリック 
すると編集用ウィンドウが開く……という 
いたってまともな構成だが，ここではちょ 
っと置いておく。 

フォントのエディットに入る前にまず， 
フォント環境を設定しよう。 

真っ先にマザーフォントを指定する。マ 
ザーフォントとは連帯保証人のようなもの 
だ。借金した人に金がなければ連帯保証人 
が払ってくれる。そんな システム である。 

IFM では，フオントフアイルにはすべて 
の文字が登録されている必要はない。足り 
ないものはその都度マザーフォントで指定 
されたファイルから引っ張ってくるので非 
常に効率がよくなっている。当然のことな 
がら，一気にすベてのフォントをエディッ 
卜してしまう人もいないだろうし，エ 
ディットするときに参考にする書体も 
必要なので，必ず設定しよう。 

ちなみに，マザーフォントはフォン 
卜1文字単位で個別に設定することが 
できる。通常はサーチメニューに用意 
してある全角文字全検索+全選択と半 
角文字全検索+全選択を使って，それ 
ぞれでマザーファイルを指定すればそ 
れで十分だろう。ついでに，半角幅の 
指定なども行っておく。 

次に エディ ットに入る。基本はベジ 


エ曲線だ。慣れないと使いづらいとは思う 
が，世間一般でもこれが多用されるので少 
しは慣れておこう。 

並んだ文字をダブルクリックして，これ 
まで使っていた半角フォントを見ると，そ 
れがいかに汚いものだったかがよくわかる 
だろう。たとえば， TRAD で大文字の L を 
見てみると頂点数は110点くらいにもなる。 
非常に無駄が多い。しかもガタ ついている。 
これでは拡大すればポロが出てしまう。ま 
あ，そのうち改善しよう力'。 

さて，フォント作成の操作といっても， 
基本は点を打って動かすだけ。そうなると 
操作法は普通のドロー ツールとさほど変わ 
らない。特殊機能は滅多に使うことはない 
だろうし。 

操作のコツは Easydraw とだいたい同じ 
で，できるだけマウスを使わないことだ。 

だいたいの点列があったら頂点の指定の際 
だけマウスでクリックし，あとはカーソル 
キーで上下左右に動かしていく。何回キー 
を押したかを覚えておくのも大事なことだ。 

くれぐれも微妙な操作に「マウスでドラ 
ッグ」なんてこ！：はしないように。誤操作 
のもとである。 

使ってみて困ったのはキーボードショー 
トカットがちと少ないこと。点の削除まで 
いちいちメ ニュー なのはきつい。しかも作 
業フィールドのポップアップメニューでは 
なくて，ツールバーの編集メニュ ー だ。 

矢印にポイント編集用とオブジェクト編 
集用の2種類があったり， スクロール バー 
があるのに スクロール 用の手のひら ツール 
もあってちょっと違和感はあるが，まあ別 
に害はないた"ろう。 

ざっと見て，フォントのエディットには 
困らないくらいの機能は持っているし，ボ 
ールド化などは使いでがありそうだ。 

しかし，詰めの甘さもあい変わらずとい 
ったところ。選択範囲指定では，シフトキ 
一を併用すると範囲の追加ができるのだが， 
これがうまく動作しないことがある。新し 
い範囲を追加する t 古い範囲の点がポロポ 
口 t 指定から外れてしまうのだ。その部分 
を追加すると今度はほかの部分が……とイ 



► 11月に出るという次期 X ( ? ) はやっぱり PowerPC なんでしようか。 Macintosh とコン 
74 Oh!X 1995.5. パチなら生き残るかな？ 

阿左美弘想 (18) X 68000 PRO , MSX 2+, PC -486 MV 埼玉県 
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文字の太さを変える ポール ド化 ツール 


ポールドとはいっても細くすることもできる 


タチごっこになる。ほかはそこそこ使える 
た■けに惜•しい。 

とにかく，こうして エディ ットした書体 
は シャー ペンなどで使用できるようになる。 
フォント周りで困っていたことはほとんど 
が この ツールで 解決できるようになってい 
ると思って いい。 既存のフォントの組み合 
わせが自由に行えるというだけでも非常に 
魅力的なことである。 

ただ，おそらくシャ ー-^ン側の問題だと 
は思うが,半角スペースの幅を全角の1/4に 
するのはなぜだろうか？ 理由がよくわか 
らないし非常に使い勝手が悪い。 

この症状は半角スペース幅の設定できる 
書家万流でも簡単には解決できない。いま 
のところ，使用するフォントをすべて通常 
の半分の幅に設定して，シャーペン側でフ 
ォントサイズを横2倍角に設定して使う方 
法しか見つけていな いの だが……。 

また，書家万流では ユーザーが 作成した 
プラグイン ツールを 組み込んで使うことも 
できるようになって いる。 一応，なんでも 
できるようになって いる （はず）とはいっ 
ても，いちいち1文字ずつ指定していくの 
は現実的ではない。 ボール ド化などは選択 
文字すべてに対して行いたい場合が多いの 
でちょっとうんざりしてしまう。こういっ 
た ツールで もコマンドの バッチ 実行などの 
装備は必須だと思う。あと，私が見た限り 
では内部データの構成が全然わからなかっ 
たのだが，本当に付属の資料だけでプラグ 
イン ツールが 作れるのだろうか？ 

_ ロゴタイプ メーカー ■ 

ロゴタイプとは，すなわち見出し文字の 
こと。アウトラインフォントを使ってさま 
ざまな見出し文字を加工するのがこのツー 
ルだ0 


さて，たとえワープロパックがなかろう 
と，シャーペンというのは立派にワープロ 
としての機能を持った ツール だというのが 
私の意見である。入力/編集能力を見ればた 
いていのワープロソフトと比較しても数段 
上の実力を持っている。が，世のワープロ 
というのは決して文書作成のために使われ 
ていたりはしないものでもある。そこで必 
要とされているのは主に印刷物を綺麗に作 
ることであり，.それ以外には定形の書類を 
埋める機能さえあれば足りるのであろう。 

「文書作成」と「書類作成」は似ているよう 
で大きく違うのだ。 

最近の世のワープロではやたらと派手な 
文字飾りなどが備えられている。タイトル 
部に見栄えのするロゴを使ったり，文字を 
円形や斜めに配置したり……。残念ながら 
そういったことはシャーペンでは指定でき 
ない 0 Easydraw では加工するにもつらす 
ぎる。そういったことのうちのいくつかを 
可能にするのがロ ゴタイプメーカーだ。 

文字列全体にエンべロー プ変形を加えた 
り，ほかの文字列や図形との組み合わせが 
行える。加工にはプラグイン ツール も使用 
できるようになっているので（フォントメ 
一力一で もだが)， ユーザーが フイルタを作 
ることも不可能ではない。そのための資料 



もひととおりは揃っている。 

ここで作成したロゴタイプは ， PIC 丁形 
式で シャ ー-^ンに張り込むことができる。 
残念ながら XDTP は PICT を受け付けない 
ので使用できない。 

やや問題なのは， Easydraw に張り込ん 
だ場合，ロ ゴがひとまとまりのオブジェク 
卜として扱われる点である。書家万流で作 
成したロゴを Easydraw で加工するといっ 
たことはできな〈なっている。書家万流侧 
でも PICT を受け付けないので，フォント 
と図形を組み合わせたパターンを作るのは 
えらく手間のかかる作業になる。 

フ オン トメー カーはともかく，ロゴタイ 
プメーカーでなら PICT が扱えてもよかっ 
たのではないだろう力、。機能が限定されて 
いることとモードのショートカツトがない 
ことを除けば，使い勝手は下手をすると 
Easydraw よりロゴタイプメーカーのほう 
がよいくらいだし（ただしドロー ツール 代 
わりにはならない。念のため〉。 

■ 気になる部分 ■ 

とりあえず使い方もわかるし，ちゃんと 
フォントを作成できる。そのことだけを見 
ても概ねよくできた ツール だといえるだろ 
1 〇 



あらかじめ用意されているテキスト枠群 


►•侦かしいゲームがたくさん載っていて，当時の自分も同時に思い出されタイムマシンで 
旅にでた感じがしました。パソコンに触れ出してから10年，短い期間でたくさんの夢があ 
ったのを思い出せました。北浦真一*(25〉 X 68000 ACE - HD , MZ -700/2500 大阪府 
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こういった文字列指定を 



曲げることもできる 


しかし，ユーザー インタフェイス 周りで 
ちょっと気になる部分も残っている。実は， 
これはいまに始まったことではないのだが, 
これまでは大きな問題点が多すぎて細かい 
点を指摘する余地がなかったのだ（ただで 
さえ厳しすぎとかいわれているし）。 

こんなことなら XDTP のレビューのと 
きにもっとねちねちと細かい仕様について 
も検討して，徹底的に書いておくべきだっ 
た。反省。 

まず，作業用サブウィンドウが画面の左 
端に開かれると ツール ボックスが操作でき 
なくなるという症状を歴代の SX アプリか 
らそのまま引き継いでいる。.こんなものは 
少し使えば絶対に気づくはずなのだが……〇 

また， Easydraw と操作性を統一すると 
か，そういった配慮を期待するのは間違っ 
ているのだろう力*。 XDTP でも感じたこと 
だが，あとから出た製品でューザーインタ 
フェイスが違うというのはどラも納得でき 
ない。シャーペンくらい突出してデキがい 
いと，ほかがついてこなくてもしかたない 
かとは思うのだが。 

ほかのモードからポイント指定モードに 
は実に頻繁に行き来する。 Easydraw では 
ESC キーでポイント指定の矢印アイコンに 
移動するのが非常に便利だったのだ（ちな 
みに私は Easydraw でテキスト入カモード 



文字の加工……ちよつとつらい 
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への 移動には CLR キーを使う）〇ツールメ 
ニューが可動だからといって，常に手近に 
あるとは限らないし，個人的意見になるが 
作業画面上に フロート メニューを散らかし 
ておくのはどうも好きではない。これらの 
メニューは近くに置くと邪魔になり，邪魔 
にならないところに置くと遠すぎる。そも 
そも ドロー 系のツールでは作業箇所が非常 
に頻繁に移動するのだ。じっくり描き込む 
Z ’ sSTAFF と同じだと思ってはいけない。 

せっかく作った フロー テイ ングメニュー 
のシステムが，開発工程が増えるばかりか 
アプリケーションソフ トの ファイル サイズ 
の増大，ひいてはメモリ使用量の増大とい 
う弊害を発生しているだけだとはいわない 
力 5 '，せめて キーボー ド ショー トカットだけ 
は充実させておいてほしいものだ。 

そのほか フロー テイングメニューのまず 
いところとして，親を共有するサブメニュ 
一が1力所に重なることが挙げられる。メ 
インメニューの隣の位置に新しいメニュー 
を開くなら下にあるメニューは消すべきだ'。 
これは移動されたかどうかをチェックする 
だけですむ。サブメニューはあま-りにも無 
造作に開くことができるのだが，それらを 
片付けようとした場合は1個ずつ クローズ 
して回らなければならない。メニューの幅 
は 統一 されていないので クロー ズボタンの 
位置もすベて違う。また同じ幅のメニュー 
があると，それはそれでさらにまぎらわし 
い。じゃあ フローテ イングメニューでなく， 
普通のメニューとして使えばいいじゃない 
かということになるが，そうして見るとや 
っぱりショートカットが少なすぎるわけだ。 

操作系の不徹底も見える。 

フォントメーカーでは 表示倍率が独立し 
たメニュー項目になっているのに刘•し，口 
ゴ タイ プメーカーでは 表示倍率は環境 メニ 
ューの下にサブメニューとして入っている。 


フロー テイ ングメニユー で引っ張り出せば 
同じだとはいえ，ちよっと理解に苦しむ（き 
っとルーペツールしか使ってないんだろう 
なぁ )。 

いまさらながらあえて苦言を呈すと，こ 
ういうものはシステムを作ったら真っ先に 
揃えておくのが当たり前。シャープ製 X 
68000ソフトの最後の1本かもしれないと 
ころへ持ってくるというのは皮肉だろうか。 

あまり厳しく評価するとマズいのではな 
いかと心配してくださる方がいて恐縮して 
いるのだが（本当のところをいえば，少し 
手加減するように注意されてはいる），やは 
りきっちりいうべきところは，いっておい 
たほうがいい。そういえば，最近の シャー 
プさんは新作を持ってきてくれなくなった 
なぁ。 

* * * 

今回の書家万流ではアウトラインフォン 
トフアイルフォー マットな どの資料が つい 
てくるということだったので非常に期待し 
ていたのだが，残念ながら公開は中止され 
たようだ。 

ということで，別にシャープさんの商売 
を邪魔するわけではないのだろうが，来月 
号の特集記事では， IFM フォントの独自解 
析資料と書体倶楽部用フォントエディタを 
使って IFM 用半角フォントを作成するツ 
ールが発表される予定なので （ といっても， 
私がやるわけではないが)，期待してほし 
い0 

あと，起動時のロゴやインフォメーシヨ 
ンのクレジット表示などはベタの画像とし 
てリソースに入っているので，これを小さ 
なものに変えるとメモリの使用量を約 68 K 
バイト•節約できるぞ（ただし，クレジット 
表示を 1 X 1 ドットにするとインフォメー 
シヨンから抜けられなくなるので注意）。 
シャープ 29,800円（税別） 


卜「ローグ.クローン j でフルーツの名前を「女の子」とか「女王様」にして遊んでいま 
す。メッセージが楽しくなります。「女の子を手にいれた」「なんて甘い女の子だ」「女の子 
ジュースの味がする」（以上 PC -98 版〉 

中村健 (25) X 68000 ACE - HD , X 1 D , / turbomodel 30 埼玉県 
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探偵事務所 


ゲームとしてのシ S ユレーシヨン 


Shibata Atsushi 柴田淳 

どんなゲームでもまったく先に進まなかったり，逆にあっという間にエンデイング 
を迎えたりすると，つまらないものです。重要なのはパランスです。今回はシミュ 
レーシヨンゲームを作成するときのパランスの取り方を考えてみます。 


FILE-XXD 



illustration : T . lakahashi 


柴田淳 （以下 Ats ) : 「シムシティー」 などの 
ようなシミュレーシヨンゲームって，よく 
見てみると いろいろ 不合理な部分があるん 
ですよね。 


るのには時間がかかりますからね。 

春： そういえば， 「シムシティー」つて 人口 
が一定以上に増えると，新しい施設を設置 
できるようになったんじゃなかったかし 


マスター （以下 M ) :どんなところが？ 

Ats :たとえば道路。 

琴張護 （以下 護）： そういえば，「シムシ 
ティー」では道路は「移動の経路」という 
性格をあまりもっていなかったような気が 
します。 


ら？ 

Ats : そうなんですよ。どんなに効率的な 
街づ〈りをしても，ある程度侍たなければ 
新しい施設を設置できるようになり•ません。 
つまりゲームのロジッタがわかつ てし まつ 
たあとでも，先を見る楽し さが 残るんです 


琴張春香 （以下 春）： というと？ 

護： 工業地域と住宅地域があるとします。 
「シムシティー」 では，工業地域は雇用を， 
住宅地域は労働力を供給するわけですが， 
この2つが道路で結ばれていなくても，2 
つの地域は発達していきます。 

春： へえ，そうだったかしら？ 

Ats :そうなんですよ。あのゲームでは，道 
路は周囲2ブロック分の地価を上げるのが 
ぉもな役割で，道路を引いてどことつなげ 
ようがあまり関係ないんです。だから，地 
価を上げて人口を増やそうと思ったら， 

4 X 4ブロックごとに碁盤の目状に道路を 
引くだけでいいんです。 

M :なるほど。確かに人口の多いマップを 
見ると，道路の並びはかなり規則的でした 
よね。 

春： こういう不合理な部分を探していくと， 
ゲームのロジックが 見えてきてなかなか面 
白いわね。 

M : でも，そんな風にゲームの中身がわ 
かってしまうと，ゲームをしていても面白 
くなくなってしまうんじやないでしようか 
ねえ。だってゲームの中身がわかるってこ 
とは，自分の好きなようにゲームを進めら 
れるようになるってことでしよう？ 

Ats :ある意味では確かに正しいですけど， 
実際はそんなことありませんよ。だいいち, 
いくら「シムシティー」で碁盤の目状に道 
路を引けばいいといったって，人口が増え 


よ0 



バランスを考える 


M :ところで，「シムシティー」ではなにが 
人口の増加を制限しているんでしょう。 

春： 人口を増やすためには，道路を引いた 
り発電所を作って電力を供給しなければな 
らないのよね。 

護： 道路などを設置するには資金が必要で 
す。すると，資金の増加に制約が加えられ 
ている ということ 力す， 結局人口の急激な増 
大を食い止め ている という こ とになるで 
しょうか。 

M :ちょっと侍ってくださいよ。施設の建 
設に必要な資金の主な歳入は税金ですから， 
人口が増えなければ公共投資が滞ってしま 
うということになるじやないですか。とい 
うことは，人口の増加を抑制しているのは 
図1公共投資と人口増加の関係 


公共投資が人口 



► XSIMM 10 のおかげで拡張スロットが1つ空き，そこになにを入れるか迷っている。そ 
こで AWESOME - X を考えているが，クロックがノーマルの 10 MHz のとき， AWESOME - 
X をプラスすべき力*,衆京システムリサーチの Xellent 30 s か。レイトレ CG または D 6 GAC 
GA の描画スピードが知りたい！ 原田稚司 （32) X 68000 PRO - HD 茨城県 


人口自身ということになりませんか？こ 
れはなんだかおかしな話だなあ。 

AtS : う一ん，そう考えるとおかしくなっ 
ちゃうんですよ。じゃあ次のような場合を 
考えてみましょう。税金の歳入は変えずに， 
道路などの公共投資に必要なコストだけを 
2倍にしたとしたら-? 

春： 建設コストが2倍になっても歳入が変 
わらないんだから，以前の半分の公共施設 
しか作れないようになるわね。 

M :すると，人口の増加率もだんだん下 
がってきて，いずれ公共投資の予算がなく 
なっていくかもしれませんね。 

Ats :では逆に，コストが2分の1になっ 
たら？ 

護： 同じ資金で倍の公共投資ができますか 
ら，人口の増加率も増すでしょう。 

M :ということは，人口の増加を制限して 
いるのは公共投資のコストということです 
か？ 

護： しかし，住民の平均収入が増加しても， 
公共投資のコストが下がったのと同じ効果 
が表れるはずです。 

Ats :つまり，公共投資が人口に及ぼす影 
響を A ， 人口の増加が歳入に与える影響を 
B とすると（図 1)， B / A が1以上なら人口 
は増えていくし，1以下なら人口は減って 
いくということになるかな（図2)。 

M :すると，この B / A の値が人口の増加率 
図2公共投資と歳入における人口の推移 


人口“ 


• >1の場合 


• 〇の場合 
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を決定しているわけですね。 

春：ということは，実際の社会でも，この 
値を計算すると1より大きいということに 
なるのかしら。だって，地球の人口ってど 
んどん増えているでしよ？ 

Ats : それはどうかなあ。たとえば.日本に 
しても，とりあえず人口は増加傾向にある 
わけですけど，借金が多いですからね。 

M :確か，年間予算のだいたい20% くらい 
を国債の返済と利子の支払いに充てている 
んでしたよね。 

護：中近東の石油輸出国は別かもしれませ 
ん力 5 '，先進国でなんらかの借金を抱えてい 
ない国は多分ないでしよう。 

Ats :つまり，細かい部分の計算は実際に 
近くするとしても，ここでいう B / A のよう 
な「投資と収入」の割合は1より少し大き 
な値に設定するのがいいような気がします。 
M : そうすれば，人口が突然大き〈増減す 
ることはなくなるわけですね。 

Ats :ゲームの面白さということを考える 
と，長い間飽きさせないことがけっこう重 
要な気がするんですよ。つまり，簡単すぎ 
てあっという間に終わってしまっても，逆 
に難しすぎてなかなか先に進まなくてもつ 
まらない。そこである程度ゲームの進行を 
緩ゃかな増加傾向をもつように制限する必 
要が出てくるわけです。 

バランス取りの実際 

Ats :それじゃあ例によって，サンプルプ 
ログラムを見ることにしましよう。 

春：今回はどんなのを作ったの？ 

Ats :いままでのサンプルは，プログラム 
を走らせてただボーッと見ているだけでし 
たけど，今回はマウスで入力ができるよう 
になっています。 

M :サンプルを走らせると，画面の真ん中 
に赤い帯が出てきますね。 

Ats :これはいってみれば静脈みたいなも 
ので，ここからマウスの左クリックで毛細 
血管を伸ばしていくんです。すると，伸ば 
した血管の周りには栄養分が供給されるか 
ら，細胞組織が増殖していくんです。 

護：画面の左上に数®■が出ていますが。 

Ats :毛細血管を伸ばす，といっても無制 
限に伸ばせるわけではなくて，制限が設け 
てあります。つまり，左上の数値の分だけ 
毛細血管を伸ばせる，というわけです。 


1： /* こちらシステム X 探憤事務 W */ 

2: /* 19 95年5号サンブル; ra グラム*/ 

3： /« •- で *rr —*/ 

4: * include " atdio . h " 
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M :プログラムのほうはどうなっているん 
ですか？ 

Ats :だいたいいままで使ってきたものと 
同じような手法を使っています。まず，毛 
細血管が引かれると周囲の栄養値を増やし 
ます。 

護：このサンプルでは，静脈から遠くまで 
毛細血管を伸ばすと，周りに増殖する細胞 
の数が少な〈なっていくようですね。 

春：ほんとだ。細胞がつり鐘みたいなかた 
ちに増殖するわね。 

M :毛細血管が静脈から離れれば，それだ 
け血液を運ぶ量も減るからですね。 

Ats :そうなんですよ。で，先月号のように 
栄養値を増やすために関数をひとつ設けて， 
区画ごとの栄養値を監視します。そして1 
定値を超えた区画に細胞を増やします。 

護：163行目からの add _ blood という関数 
が栄養値を監視する関数ですね。しかし， 
リストを見る限り先月号のような再リ帚的な 
処理は行われていないようですが。 

Ats :いや，再帰的な処理を行うと，瞬間的 
に処理が重たくなることがあるんですよ。 
今回のサンプルでは ユーザーからの 入力が 
あるから，一時的に処理が重くなって入力 
の レスポンスが 悪くなるのはいただけない 
ですから，別の方法を使っています。 

M :別の方法というと？ 

Ats :まず配列を用意します。そして細胞 
を増やすことが決まると，その時点で細胞 
を書き込むのではなくて，この配列に位置 
の情報を書き込むんです。 

護：なるほど。そして溜め込んだ位置情報 
をもとに，のちほど細胞を増やす処理をす 
ればいいわけですね。この方法なら一度に 
増える細胞の数を一定数以下に制限できま 
すから，入力のレスポンス低下を抑えるこ 
とができますね。 

春：ところで，このプログラムでしばらく 
毛細血管を伸ばしていくと，途中で左上の 
数字が〇になって終わっちゃうわね。 

Ats : こ のサンプルでは細胞が1つ増える 
と左上の数値が一定の割合で上昇するんで 
す。20行目にある定義定数の Pow _ pi が増 
加する値なんですけど，じゃあ例えば この 
値を2倍にしてコンパイルしてみたらどう 
なるか試してみましようか。 

春：あっ，こんどはなかなか終わらなく 
なった。 

M : するとつまり，この Pow _ pl という定 

リスト 


数が，さっきの話の B / A の値を決めてい 
る，というわけですね。 

Ats :そうなんですよ。この値は，毛細血管 
を1つ増やしたときに増殖する細胞の数の 
平均で1を割って求めたものなんです。そ 
うすれば， B / A がだいたい1より少し大き 
いくらいになりますからね。 

春：でも，さっきの話だと B / A が1より大 
きければ，細胞の数は緩やかながらも増加 
していくんじゃなかったかしら。だけどこ 
のサンプルプログラムでは，しばらくする 
と血管を引けないようになってしまうじゃ 
ない0 

Ats :それは，毛細血管の引き方が非効率 
的だからですよ。たとえば，すでに細胞の 
あると ころに 血管を引いても効果は薄いで 
しよ。ある程度間隔を置いて血管を引くと， 
もっと細胞が増えるようになるはずですよ。 
春：ほんとうだ。血管の引き方を工夫する 
だけでけっ こ う変わるものなのね。 

M : ところで，このサンプルは単純に栄養 
値から細胞を増殖させるだけの処理しか 
行っていませんけど，これをきちんとした 
ゲームに仕上げようと思ったら，もっと複 
雑な処理をしなければならないですよね。 
Ats :そうですね。都市の成長シミュレー 
ションなら，人口が増えれば工業が発達し 
て，それにつれて公害が増えてと，いろん 
な要素が複雑に絡みあうんでしようね。 

M :そんなに複雑な シミュレーション モデ 
ルを，人口が緩やかに増加するように制御 
するのってかなり難しいんじゃないでしよ 
うか？ 

Ats :だけど，いくら複雑なシミュレー 
ションモデルとはいえ，中で行われて いる 
計算というのはほとんど多項式の演算だ， 
という話を以前にしたでしよう。それなら， 
今回のように平均値をとるような単純な方 
法で人口の増加を制御できるはずですよ。 
護：また，たとえこのように単純にバラン 
スが取れない場合でも， いくつか 数値を変 
えてみて，実験でバランスを取ることはで 
きるわけです。 

M :それはもっともだ。 

Ats :まあ，どんな方法を採るにせよ，人口 
のようにゲームの進行に大きな影響を与え 
る要素を緩やかに増加させるような仕掛け 
が， シミュレーションをゲ ームとして成り 
立たせるために重要だ，ということに変わ 
りはありませんよ。 （つづく） 


5: # include M basic0.h 
6: * Include "BASIC.h M 
7 : #include "graph.h" 


►•村田さんの「マシン語プログラミング」復活待ってます0 

山本英生 (39) X 68000 EXPERT - HD 愛知県 




Atry 

Cell 


6 


active 5 
inactive 
width 64 
wLdthp 65 
cwidth 512/width 
1 nmb 5000 

AC bl 60 

Gen cell 12 

Pow_pl 0.04 


blood(widthp][widthp) 
•■blood2[widthp] [ wldthp 


,atr[widthpj(wldthpl : 


gw_que{i_n»b][3]； 
gw_cnt = 0 .cells 


int 
int 

int Bs_x,»s_y, 
double powe s 20； 


init varUblea< ); 

locate( 0,0 ); printf( "Xd ",(int)p 


if( 


二； 1 


hlie( !kbhit()); 

"¥nCells : Xd",cells 


while( ! 
printf( 
exit(O); 


int 

( 

int 


i, j； 

user_action()； 

J = ««_cnt; 

fort i = 0; l < j； 1++ 
g：row_celU ) : 


voi 


d groH.celU ) 

t = O.J.r s l,vv,x,y,v; 
x = fw_que[eH0]； / « «w_quet 〇 H 11； 
v = blood【xl【yl; 
atr_to(x,y,Cell) : 

+= Pow.pl ； 
e ( 0.0 )； 

ntf( ..Xd ",(int) powe )； 

0 ； i :- gw_cnt ： £+♦)( 
gw_que(lH0) = gw_que[i-*-lH0J ； 
gw_que(iHH = ««_que[i+l]tl )； 


J 


cnt—; 
Is ♦+； 


void 

{ 

Int 


er_actto 


1=Inactive,J,x,y； 
find_Burr(«a_x,na_y,Vs*l)s= 
find_8urr(ms_x,«a_y,Atry)) 

1 s active； 

J 

m«»tat{4x,4y,4j,Ax) : 
if( i == active kk j 0 &&. pow 
if< «tr[B.9_Xj[BS_jrl ss 0 I I 
afcr[na_x][o*_y] == Cell 
put_vasl(ms_x,n»_ 3 r) : 

locate( 0,0 )； 
prlntf( "Xd -,Unt)powe 

1 


8po*(4x,4y) : 
/s cwidth : 


draw_cell(ma_x,BS_y 1 atrtma_x)[ms_yj) : 
■s_x = x; «»_y = y; 

■s—jc s x； «a_y = y; 
draw_cell(«a_x,ma_y f i) : 


d put_vasl(x.y) 
atr_to(x,y,VaaL); 

add_blood2(x,y,find_«ax_blood(x,y)-2 J : 
putisurr_blood(x,y,Vaal,blood2C x J(y JJ； 


int 

( 

int 


fincl_ 


if( x > 0 && atr[x-11 【 yj =2 a > 
r++； 

) 

iU x+l < width kk fttr(x+l][y] 
r++； 

} 


if( y > « 
r++； 

I 

if( y+1 < width 
r++: 

1 


tr{x][y-lj == a J 
tr[xJtr+ll 


L 


r_blood{ 


vv = v/3.5; 
v -= vv; 

if( vv/((r-i)*6.28+l)<=0 ) 
break； 

vv = vv/((r-l)*6.28+l)+l； 
for( l =1-r；1 < r； i++ I 

for{ J s 1-r; j < r； J + *-) 
if{l*i+j«J <= r*r ) { 
add_blood(x+J,yti, 

I 


ifl 

x > 

r = 

0 kk blood2tx-l][y] 
blood2[x-lItyJ； 

> r ) { 

ifl 

x+l 
r s 

< width 44 blood2[x 
blopdZlx+lHyl; 

♦lltyl > r 

Ifl 

y > 

r s 

0 4& blood2[x][y-l ] 
blood2[xJ[y-l]; 

> r J { 

lf( 

y+1 

< width 44. blood2t X 

l[y+l]> r 


r * 

blood2[x](y+l]; 



y < 0 I 

return : 


width 

width 


blood[xj[yj ♦= v； 

lf( bloodlxlty] > Gen_cell44 ntr[x|(y] 
store_gw_que(x,y)； 


blood2txJIyl +r v 

void s tore_gw_que( : 

gw_quef*w_cntl(0] 

gw_que(gw^cntl(11 

gw_cnt++； 


add bLood2(x 


if( 


width 

width 


return； 


■ ,y) 

- x ； 

= y ; 


width |I 
width 1 


atr[xHyJ = 
draw_cell( x, 


drau_cell(int x,int y,int col) 

if( col < 16 )( 

fi11(x*cwidth,y*cwidth, 
x*cwidth+cwidth-1,y*cwidth+cwidth-l»col) 


screen( 2,0.1,1) : conaole (• 
p»Let(0,0 )； 
paLet(2,rgb(31,l2,0))； 
palet(3,rgb(31,5,3))； 
palet(4,rgb(31,24,15)); 

palet(5,r*b(3l,31,3n >； 

palet(6,r*b(12,12,12))； 


int 

( 

int 


nit_variablcs() 

>J ； 

for(i= 0 ;i<= width;i++)( 

for( j = 0; j <= width; j++ ) { 

atr[i][j] = 0； blood(i)[Jl=0; 
blood2[i][jJ = 0； 


n_atry(l 
uae{4); 


} 

int 

( 

int 


cwidth; 
cwidth : 


n_atry() 


(x = 0； x != width; x+* ) 
for( y = 30; y *s 34: 
atr_to(x,y,Atry); 
blood2[x)(y] = At_bl; 


こちらシステム X 探偵事務所 


► game of THE YEAR の 10 位までに入ったソフトをひとつももってもいないし，や 
ってもいないのでこれからやってみようと思います。 

岡戸則之 (25) X 68000 ACE - HD , Xl/turboII 埼玉県 
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1 月号(品切れ） 

特集割り切って使う CD-ROM 

響子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハードコア 3D 
ファイル共有の実験と実践 /D6GA CG アこメーシヨン講座 
システムX探偵事務所/ローテクエ作/ TeX 入門講座 
CD-ROM ドライブ紹介 CS-CD301X/CDS-E/SCD-200 
新製品紹介 X68000XVI 用アクセラレータ Xellent30 
LIVE in *95 ぶよぶよ/ジムノぺデイ NO. 丨 /PRIME 
THE SOFTOUCH パパランド/上海万里の長城/魔法大作戦 
餓狼伝説 SP 特別編/スーパーストII特別編 


mm 

RliHMMinMK 

! ! S ,0 —r 



7 月号 

特集入門コンピュータミュージック 

B 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ゲーム作りの KNOW HOW 
□ーテクエ作/システムX探偵事務所/マシン語プログラミング 
DoGA CG アニメーション講座/ファイル共有の実験と実践 
•特別付録 CGA 入門キット 「GENIE」 

•実用講座 Photo CD で力ードを作る 
LIVE in ’94宇宙刑事ギャバン/究極讎ダダンダーン/スティング他 
THE SOFTOUCH 麻雀航海記/雀神クェスト/ The World of X680001I 他 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座⑴ 


VIWM 


5月号 

特別企画こいのぼり PRO-68K 
第 9 回言わせてくれなくちゃだワ 

_ハードコア 3D/ 響子 in CG わ〜るど/シヨートブロ 
圈 DoGA CG アこメーション講座/ファイル共有の実験と実践 
■ こちらシステムX探偵事務所/ ANOTHER CG WORLD 
•特別付録こいのぼり PRO-68K(5〃2HD) 

•新製品紹介 WorkroomSX-68K/ 開発キットツール集 

LIVE in '94 口ード/時間旅行 

THE SOFTOUCH 大魔界村/アルゴスの戦士/ジオグラフシ-ル他 


wmim 

ノ / 明 sth^upbasc 



11月号 

特集 STEP UP BASIC 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3D 
TeX 入門講座/ D6GA CG アニメーション講座 
システムX 探偵事務所/口ーテクエ作/善バビ 
春新製品紹介 BJC-400J/X680x0 Develop. & libcll 
Free Software Selection Vol.2 
LIVE in ’94 ダーク，スペース / ENDLESS RAIN/ レナの テーマ 
THE SOFTOUCH ス—バ-スト II/ 餓狼伝説 SPECIAL 
全 機種共通システム B-GALETS2 



特: 

m 


8月号 

特集 Graphic Movement 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3D 
ローテクエ作/ ANOTHER CG WORLD/ 善バビ 
D6GACG アニメーション講座/石の言葉，言葉の夢 
春新製品紹介 X-SIMM VI/Mu-i GS 
SX-WINDOW ver.3. 1 

LIVE in ，94 PURE GREEN/Ridge racer (POWER REMIX) 

THE SOFTOUCH Mr.Do!/Mr_Do! vs DNICORNS ルッスルエンジェルス 3 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座⑵ 

C 3 月号 

特集 SX-WINDOW 環境セットアップ 

E 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3D 

ローテクエ作 /D6GA CG アニメーション講座/善バビ 
システムX探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
參新製品紹介 X68030 D，ash/MJ- 70 0V2C 
♦新刊紹介 X680x0 TeX 

LIVE in ’94 LOVE IS ALL/HELL HOUND/ 踏切の通過音 
THE SOFTOUCH 餓狼伝説 SPECIAL 
全機種共通システム怪しい Z80 の使い方(テクニック編） 


10月号 

特別企画もみじ狩り PRO-68K 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3D 
TeX 入門講座/ゲーム作りの KNOW HOW/ 善バビ 
猫とコンピュータ/ファイル共有の実験と実践 
特別付録もみじ狩り PRO-68K(5〃2HD) 

• 新製品紹介 F-Card V5 for x68k 
LIVE in '94 イース 2 /MSX 用 GRADIUS2/NATURF- 
THE SOFTOUCH スーパースト II/ スターラスター他 
全機種共通システム怪しい Z80 の使い方/ゲーム作成講座 (3) 


符. 


OhfXS 



// 二……ミ、- , 



S 月号(品切れ） 

特集 MicroProcessingUnit 

響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3D 
SX-BASIC 公開デバッグ/ D6GA CG アニメーション講座 
システムX探偵事務所/ SX-WINDOW による DTP 
特別企画最新ゲーム機を見る 
新製品紹介 Datacalc SX-68K/ シャーペンワープロパック 
1994年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 
LIVE in *95 サムライスピリッツ/ AFTER SCHOOL/ 白鳥の湖 
THE SOFTOUCH スーパーストII恃別編 

3月号 

特集 SoundEffects 

E 婴子 in CG わ〜るど/ショートプロ/ハードコア 3D 
システムX探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
ピコピコエンジン活用講座/ SX-W 旧 DOW による DTP 
• SX-W 旧 DOW 用ユーティリティどっち . X 
LIVE in ’95魔法のプリンセスミンキーモモ/別れの曲 
ファイナルファンタジーII/宇宙戦艦ヤマト完結編 
THE SOFTOUCH ディグダグ/ディグダグII /VIEW POINT 
全機種共通システム S-OS システムコールライプラリ 

4月号 

特集 Let’s Play Wonderful GAME 

S 罂子 in CG わ〜るど/ショートブロ/ハードコア 3D 
システムX探偵事務所/ファイル共有の実験と実践 
DoGA CG アニメーション講座/ローテクエ作 
• 1994年度 GAME OF THE YEAR 発表 
•新製品紹介 TS-6BSImkII/MJ- 5000 C/MATIER ver .2.1 
LIVE in ’95天聖龍/ファイナルファンタジー VI/ 

ANOTHER DAY/ ハートォブザマッドネス 
全機種共通システム S-OS ねちねち入門（I) 



B 月号 

特集 X 68000 と仲間たち 

ハードコア 3D/ 響子 in CG わ〜るど/ショートプロ 
ローテクエ作/ファイル共有の実験と実践 
こちらシステムX探偵事務所/ ANOTHER CG WORLD 
第5回 Oh!X アンケート分析大会 
新製品紹介 F-Calc for x68k 
LIVE in ’94 キヤミイのテーマ/ The End of Love 
THE SOFTOUCH スーパーリアル麻雀 PIV/ あすか120% BURNING Fest 他 
全機種共通システム YGCS ver.0.30 



1 E 月号 

特別企画 XL/Image お試し版 + a 

響子 in CG わ〜るど/シヨートプロ/ハードコア 3D 
ファイル共有の実験と実践/ D6GA CG アニメーシヨン講座 
システムX探偵事務所/ローテクエ作/ TeX 入門講座 
特別付録 XL/Image お試し版 + tf (5〃2HD) 

新製品紹介 H.A.R.P/XDTP SX-68K 
LIVE in ’94幻想即興曲/きまぐれオレンジ☆ロード他 
THE SOFTOUCH 魔法大作戦/スーパーストII 
全機種共通システムシューティングゲーム作成講座⑷ 



バックナンバー案内 


ここには1994年5月号から1995年4月号までをご紹介 
しました。現在1994年4〜12月号，1955年3, 4月号 
の在庫がございます。バックナンパーはお近くの窨店に 
ご注文ください。定期購読の申し込み方法は136ページ 
を參照してください。 
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一994 
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micro communication 


[第 10 回] 



この季節になると口が厶ズ厶ズしてきませんか 7 もちろん花粉症じやないですね。なんてったって「言わせて 
くれなくちやだワ J の季節ですから0それでは皆さんの思いがこもった声をバーンと紹介していきましよう0 



パソコン界はどうなっていくのでしょう0不安も 
期待もまとめて，ちゃだワのスタートです。 

♦ワークステーションに載るような CPU を積んだ 
ゲーム機が売られている時代ですからね。低価格, 
高性能なマシンが増えていくのでしょうね。ブロ 
グラミングの環境は Windows の普及により危ない 
気がしますが，ぜひとも残ってもらいたいです。 
松谷明 （25) XIG / turboZin , MSX 2/2 + , PB - I 00 
F 青森県 

♦いまのパソコン界.特に「マルチメディア」に 
ついて X 680 x 0 ユーザーはどう思っているのだろ 
うか。現状のパソコンのあり方に満足しているの 
だろうか？ 私はこの問いに対して r N 0 j と答え 
る。私や X 680 x 0 ユーザーだけではなく，プログラ 
ムとなんらかの関わりをもつ人の大半がそう答え 
るであろう（多分)。 

世間が注目している「マルチメディア機」と呼 
ばれるものの大半が，なにもかもソフト上で作業 
していて，プログラムに接しているものがほとん 
ど見かけられない。これでは「ブログラムの勉強 
をしたい j と思った人も，こんな環境ではブログ 
ラミングを断念せざるを得なくなる。これではブ 
ログラムに対し興味をもつ人が少なくなり，将来 
ブログラマの数が大幅に減少してしまう（特にフ 
リーの人)。それどころか，プログラム自体を知ら 


ない人が増加してしまう。プログラマの減少はプ 
ログラムの傾向をパターン化してしまい，バソコ 
ン界は再び （？） 低迷してしまうだろう。 

こんなことをいうと「パソコン ユーザーに プロ 
グラミングを無理強いするのか！」といわれそう 
だが，そんなことがいいたいのではない。要は「プ 
ログラミングに興味をもつ人を無視せず，プログ 
ラミングのできるような環境，クリエイティブな 
環境を作ってほしい j ということだ。 

たとえば技術番をもっと増やしてほしいとか， 
本格的なゲーム作成ツールを作るといった創造的 
なユーザー作りに努めてほしいものだ。 

現在のバソコン界の動向が一概に悪いとはいわ 
ないし，プログラミングを無理強いするわけでも 
ないが，もっとクリエイティブなパソコン（私は X 
680 x 0 がこれに近いと思う）および環境を作ってほ 
しいし，初心者ばかりでなく，これを脱した人(特 
に上級者）のことも考慮にいれてもらいたいもの 
である。 

山下守政 （19) X 68000 CompactXVI , MSX /2 + 
兵庫県 

♦ビジネスの世界ではバソコンは大はやりである。 
大里生産により，価格も安く，技術の進歩によっ 
て処理速度も高速になった。 

しかし趣味の世界ではパソコンは単なる道具に 
過ぎなくなっているのではないだろうか。いまや 
パソコンは，絵筆であり，楽器であり，電話や FAX 
の代わりであり，印刷機である。あまりにも簡単 
になった操作の裏で.我々はものを作るという満 
足を失っているのではないだろうか。 

もう一度原点に帰ろう！ 

田添政勝 (24) X 68000 PRO 兵庫県 

♦携帯電話がものすごい勢いで普及しているが， 
パソコンがこれに内蔵またはパソコンに携帯電話 
が内蔵になり，道を歩きながらデータを飛ばしま 


くるのでは 


麦倉高明 (36) XI turbo model 10, MZ -286 I.MSX 
2/2+ , PC - E 200 北海道 

♦パソコンがどんどん家電化してきている。普及 
すればしかたがないが（スゲーやだ)。一部のマヌ 
ケな人々のためにメーカーもおかしなマシンばか 
り作りそうで怖い。安く，安くとうるさい世界に 
なったものだと思う。しょせん人が使うもの。安 
いか高いかはユーザーが決めればいい。 X 68000 が 
出たときの夢は感じられない。 

中村正夫 (26) X 68000 XVI . XIG , MZ -80 K / 2000/ 
2500神奈川県 

♦パソコンにはまってる人は，ノぐノコンオタクと 
いわれ忌み嫌われていたが，だんだんとパソコン 
を使う人が普通になってきたので，パソコンを使 
わない人はもぐりといわれる時代がくるのだろう。 

ところで，パソコンが家電品のようになり，ア 
プリケーシヨンプレーヤーの色が濃くなってきて 
いると感じる。昔，私がコンピュータというもの 
の実態を知らなかった頃，それはいろいろなもの 
が作り出せるものであると漠然と思っていた。私 
が実際にパソコンに触れ始めてから.まともなプ 
ログラムを作り出せるまでに何年もかかってしま 



▲武田和凡京都府 
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つたが，いまはブログラムを作っているのが楽し 
い。なにかを作り出せるという特徴はいつまでも 
あり続けてほしいものだ。それだけ。 

林直貴 （22) X 68000 ACE - HD/CompactXVI 新 
潟県 



SGT 力- 


厳しい意見もありますが，ハードメーカーさん， 
しっかり聞いてくださいね。 

♦シャープはいま眠っている。新たな大きなステ 
ップアップのため眠っている。何年かごとにパソ 
コン界に大きな波をもたらせてきたシャープ c 次 
の波へのユーザーの期待は大きい。それは，いま 
現在考えられる最高峰のものでも満足されないか 
もしれない。パソコンである以上 ， SEGA SATURN 
や PlayStation のようなものであってもならない。 
また，これまでシャープの欠点であったサードパ 
ーティの充実も克服しなければ多くのユーザーは 
ついてこないだろう 3 そして現在は当たり前のよ 
うな低価格設定。日本パソコン界自体の崩壊寸前 
状態(私はそう思う）。まさに困難だらけのこの状 
態でシャープに多くを期待するのは酷かもしれな 
い。しかし昔からのシャープフアンは知っている。 
この状態を脱出できるメーカーもシャープしかな 
いことを。シャープはいま眠っている。新たな大 
きなステップアップのために。 

三浦栄悦 (27) X 68000 PRO 秋田県 

♦シャープさん， X 68000 という素晴らしいコンビ 
ユ- 夕を作ってくれてどうもありがとう。 いまで 
も僕は初心者の域を抜け出していないけど ，X 
68000を買った頃はいまとは比べものにならない 
ほどのド素人だった。でも，なんでかは忘れたけ 
ど，パソコンを買うなら絶対 X 68000 だって思って 
た。いま思えば FM TOWNS と PC -980 I の区別がつ 


迎えていると思う。全然たよりにならない筋から 
の情報によると，今度の X 68000 は MacOS が動いた 
りするらしい。僕は MacOS が動こうと動くまいと 
別にどっちでもかまわないが，そこら へんの 「ま 
るちめでいあばそこん」などとたいして変わらな 
いのだけはやめてほしい。高くてもいい。互換性 
がなくなる覚悟もできている。だからあの美しい 
ボディと，ハイレベルなコンセプトだけはなくさ 
ないで。再びシャープのマシンを買ってよかった 
と思えるように。 

野原淳 (21) X 68000 EXPERT II , PC - E 500/ E 550 

埼玉県 

♦私は今年就職活動をしなくてはならないであろ 
う，大学4年生。大学入学時に購入してもう結構 
たつんだなあ……と X 68000 XVI に目をやると，ほか 
のマシンとはまったく異なるオーラ。いまでは友 
人の持っている国民機やその仲間たちはもちろん， 
Macintosh や IBM 互換機を見ても，ぜんぜんほしく 
ならない。エロゲーに時間を割く気にもならなけ 
れば，バカ高なソフトをいじっても面白くないし， 
自分自身が苦労してマシンの環境を整える気にも 
なれない。ただ，そのオーラが X 68000 XVI を手放す 
気にさせないのだ。 

昨年の CM を見ていて思ったのだが，シャープと 
いう企業は製品に愛を込めるのが本当に上手なよ 
うである。ビューカムやザウルスからは，ほかに 
ない特別な性能と愛を感じることができた。ほか 
にも「愛」のこもった製品を出すところはあるけ 
ど，コンピュータに関してはいちばんいい感じ。 
ただし，宣伝費をあまり使ってないようだ……。 
これは実に残念。 

私はこの数年で，別に自分がコンピュータな人 
間でないことがわかった。それはもうほかのパソ 
コンは必要ないし興味がないということでもある。 
X 68000 の新機種が出てもそれは変わらないかも 
しれない。しかし，いまここにあるマシンを世に 
だしてくれたシャープにひと言お礼をいっておき 
たかった。そしてシャープの心意気を感じたから 
こそ，シャープを目指す気になったのだと思う。 

藤沢実 （22) X 68000 PRO II /Compact XVI , PC - 
9801 VM , PC - I 490 UII 東京都 
♦ほかのメーカーはなんかひとつの方向へ収束し 
つつあるので，シャープにはどっかあさっての方 


かなかったのに，よく X 68000 を買ってこれたもの 
だと感心する。とにかく X 68000 を買ったことをま 
ったく後悔していない。ほかのパソコンユーザー 
は周囲にたくさんいたけど，誰もが同じように使 
っていた。でも数少ない X 68000 ユーザーはは自分 
の個性がマシンに出ていて，パワーを感じたし， 
楽しそうだった。そしてもいま僕もその仲間に入 
っていると思うだけでワクワクしてしまう。 

そろそろ X 68000 も次の マシンに 変わる時期を 


向に突っ走ってほしい。 

荻野潤 （20) X 68000 SUPER - HD 埼玉県 
♦以前にも何度かハガキを載せてもらった某美容 
室のコンピュータ係である。ここはひとつシャー 
プさんにいっておかねばと.害くことにした。 

ウチの店には X 68000 XV 卜 HD と X 68030 がある。当 
然のことだがディスプレイもプリンタもシャープ 
である。そればかりか鏡の中や壁に埋め込まれて 
いる液晶カラーテレビ （8 台）もシャープだ。仕上 


トハガキ回答集計結 


[1994 年6月号の巻] 


アンケ ー I 


好きな音楽のジャンルはなんですか 


. ポップス 

180 

. ロック 

166 

. クラシック 

116 

. フュージョン 

101 

• ゲーム 

75 

. ニューミュージック 

71 

. ジャズ 

56 

. テクノ 

54 

. アニメ（声優） 

37 

. なんでも 

32 


アン ケート ハ ガキの質問の集計結果をいくつ 
か発表していきます（サンプリング数各月1000 
枚)。まずは，1994年6月号ですが，妙な質問で 
戸惑われた方も多かったみたいです。しかし， 
こちらも集計するのに苦労させられました。歌 
手名やグループ名を名指しする人から音楽なら 
なんでもという人までさまざまでしたから。 

上位を見ると，当たり障りのない感じですが, 
LIVE in の投稿を考えるとゲームミ ユージ ック 
を挙げた人が意外に少なかった気がします。 


がりの出来を記憶するビデオカメラはビューカム 
だ！ 髪の毛を大きくして映し出すマイクロスコ 
—ブもシャープ製だ！ ど一だ，まいったか！ 

ちなみに僕が個人で使っているワープロも「窨 
院 j だ！ 

市川博基 （19) X 68030, X 68000 XVI-HD 愛知県 

♦まだパソコンを作る気があるのなら，早い段階 
で情報をいろいろなメディアで明らかにしてほし 
い。 田沼基司 X 68000 PRO 茨城県 

♦いま， X 68000 の未来は危機に瀕しています。パ 
ソ コンの 売れ行き バロメータ である ゲーム ソフト 
が出ない。新機種までもでない。発売当初の驚く 
べきスペックも，いまや時代遅れの一歩手前。あ 
るのは ユーザーの 熱意だけ……。 

なぜ，このような事態になったのでしょうか？ 
いろいろと原因は考えられますが，まずメーカー 
であるシャープに原因があると思います。今回は 
シャープに文句をいいたいのです。広告の少なさ 
(いまとなってはもう遅いのですが)，これが原因 
のひとつでしょう。ほかのバソコンは256色中8色 
同時発色，スクリーン2枚という時代に，65536色 
同時発色可能，スクリーン4枚，スプライト丨画 
面中128個表示可能のド派手なスペックは，ほかを 
圧倒。当然，売れました(企業は除く）。しかし時 
は過ぎ ， FM TOWNS の登場。この辺りからマスメデ 
ィアは「マルチメディア」という，宙に浮いた言 
葉を使い始めます。ここでシャープは手を打つベ 
きでした。富士通は FM TOWNS の広告を一般雑誌 
などにバンバン出しました。これまでは，ビジネ 
スマシンでもない限りコンピュータ専門雑誌にし 
か載らなかったパソコンの広告を，です。当然 PC 
-9801も対抗して乗り出す。確8000は，"知る人ぞ 
知る”ところくらいにしか，広告を載せていませ 
んでした……(現在まで続く）。 

現在では，もはや新聞，雑誌はおろか テレビ CM 
にまでパソコン （ PC -9801, FM TOWNS , Macintosh , 
DOS / V 関連など）が進出しています。パパが仕事で 
使っているものから，一家に丨台あるなにか便利 
そうなものへと変わったパソコンでありますが， 
多くの人々はどこかでかじった「マルチ メディ 
ア j という言葉にわけもわからず踊らされている 
だけなのです。パソコンをもっていることが，ひ 
とつの 「ステイタス」 となってきているのです。 
実際なにに使っているかと聞くと，即答できる人 
は少ないでしょう。だが，最初はそれでいいので 
す。人は使っているうちに本当にいいものがわか 
り，深めていくものなのです。パソコンなどとい 
うものは，古い言い方をすれば“夢”を売ってい 
るようなものでしょう。しかし消費者（ユーザー） 
がいなければ商売など成り立ちません。サードパ 
—ティはどんどん離れていく。"夢”を売りたくて 
も，買ってくれる人が少なければ，資本主義社会 
では生きてはいけないからです。自然と出回って 
いる機種に人気が高まる。哀れ，時代に乗り遅れ 
た X 68000 は過去の遺物となる……。どんなに素唷 
らしい“夢"を売っていても，その存在自体が一 
般大衆に知られていなければ買う人がいるわけも 
ありません。 

シャープさん，「いつでもニュースが出るテレ 
ビ j も「仕事にザウルス，あとは，いらん」も結 
構ですが，もっと X 68000 の広告も出したらどうで 
す？ テレビ CM とまではいいませんが， 「 Oh ! Xj に 
載せるだけじゃ， X 68000 のユーザーが買い替える 
(もしくは買い足す）だけで，新規のユーザーはな 
かなか増えませんよ。なぜ，こんな状況になるま 
で（なっても）手を打たないのか，不思議でなりま 
せん。もう遅いのかもしれませんが0 X 68000 はそ 
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っちのけでアップルとなにか企んでいる . 言い 

方は悪いですが， X 68000 ユーザーを裏切ると誤解 
(であってほしい）されるような行動は，こういわ 
れても仕方がないと思う……ようですが， X 68000 
の10万ユーザーを見捨てるようなことだけはやめ 
てください。この文章が載る頃，新しい機種が発 
表されていることを祈りつつ，筆を置く次第であ 
ります。岩田信一（け） X 68000 XVI 宮城県 
♦新機種の話題が多いようですが，もう発表され 
ているのでしようか。少なくともいまの X 68000 ユ 
ーザーが，満足できるものであってほしいと思い 
ます。 8年前のマシンをいままでずっと使い続け 
ている人もいるのですから。 CM しなくてもいいじ 
ゃないですか。マイナーでもいいじゃないですか。 
それはそれでシャープらしいじゃないですか 。I 
年間の休養を経て，いったいいかなるものを見せ 
てくれるのか。願わくばそのマシンにも夢が入っ 
ていることを。 

亀田徳隆 （19) X 68030, MSX 2+ 香川県 
♦とにかく，シャープがなにを思っているのかが 
よくわからない。そのせいで X 68000 の未来もさっ 
ばりわからなくなっている。べつに X 68000 をゲー 
ム機として見ているわけでないので，ソフトが出 
ないのは自分にとって特に関係ないのだが（やら 
ないわけではないけど)，問題なのは新しいハード 
が出ないことである。当初は高性能だった X 68000 
も最近の PC -98 や DOS / V に比べれば古い機種にな 
ったと感じる。しかし，自分にとって使えるバソ 
コンは X 68000 だけなので心から新機種の登場を 
願っている。このままだとほかのパソコンに移行 
しなくてはならない。そうなってしまったら本当 
に悲しい。 

高山義之 (23) RED ZONE , PC -9801 DA 埼玉県 

♦ 「ハードウェア， ソフトウェアの自作できるマ 
シン」が次もほしいな。 

石川和彦 (26) X 68000 ACE - HD , RED ZONE , X 

IC / G/turbo model 30, PC -8801 mk II , AERO , PC-G 
815三重県 

♦とにかく（自分のことはおいといて）メーカーの 
やる気のなさに嫌気がさします。宣伝にしろ開発 
にしろ， X 68000 ユーザーが強いのは（メーカーが 
何もしてくれないので）自分たちがやらねば誰が 
やるという気持ちが強いのでは……。新製品が出 
てもいままでと同じ態度であれば，なにをやって 
もだめでしよう。しかし，いまやマルチメディア 
の時代だというのに，日本でいちばん初めに X 
68000というマルチメディアマシンに最も近いも 
のを出しておきながら，発展させることができな 
かったことにより，メーカーとしての投資も無駄 
になってしまいました（すべてが無駄だとはいわ 
ないけど)。やるなら本気で長期的な視野でもって 
新製品を出してください。そういう姿勢が見れな 
ければいくらいい製品を出してもいままでのユー 
ザーは見向きもしないでしよう（本当かな？）。 

田中忠昭 (32) X 68000 ACE , PC -880 IFH 千葉 
県 

♦ EDTV - II の規格を次世代のパソコンとしてもた 
せることが，現状のシャープのパソコン環境を打 
開する最善の道と思われる。その際， X 68000 のと 
きのように MPU スペックを最下位機種に当てはめ 
て製品スペックを決定するのではなく （ X 68000 に 
仮想記憶モードをつけなかったのはメーカーの大 
きな誤りであったと思われる），その開発時での最 
上位機種の MPU のスペックを利用できるべく余裕 
のある設計を（ハードにもソフトにも）しておいて 
ほしい。 

璣川輝千代 （44) X 68000, XI C/turbo model 30/ 



II / Z , MZ -700, FM NEW 7 大阪府 
♦ X 68000 はパソコンにあらず。マイ （ My ) コンであ 
る。 X 68000 発売当初「初心者でも気軽に使える j 
という思想があったはずだ。オートイジェクトフ 
ロッピーディスクドライブも誤って取り出さない 
ようにするためだったし，ビジュアルシェルもい 
ちいちコマンドをネ了ち込まなくてもいいようにす 
るためだったはずだ。 

だが，いまの X 68000 の環境はどうだろうか。果 
たして初心者にやさしいパソコンだろうか。 SX - 
WIND 0 W はビジュアルシェルにくらベればたしか 
に使いやすくなった。が，内容的にはビジュアル 
シェルとほとんど変わってないんじやないのか。 
X 68000 でなにかやろうとするとほとんどコマン 
ドを打たなければならないとは……。 

シャープよ ， NEW X には初心に帰った設計思想 
を期待する！ 

伊藤勝利 （31) X 68030, X 68000 千葉県 


f aju てほ uii 


楽しいソフトもあったけど，まだまだ満足できま 
せん。こんなのも出してくださいね。 

# 

♦いまの日本の ソフ トウエアはクサっているとは 
いえないだろうか？ ソフトウエア自体が高度な 
ものでないので，結局行き着くところはハードの 
高速化となってしまう。「現行の機種が2年でゴミ 
と化す」などということにもなりかねない（すでに 
そうなっているかも）。幸いにも X 68000 のソフト 
には，あからさまにハードの処理能力の遅さを露 
呈するようなものはほとんどないので，今後とも 
良質で ユーザー を裏切らない ソフ トを作り鐃けて 
いてほしい（一部はあるけど）。 

渡辺浩明 （18) X 68000 EXPERT 千葉県 
♦私は AVG が好き。昔の「デゼニランド（ワール 
ド）」「サラトマ」「スターアーサー伝説シリーズ j 
「タイムトンネル」「サザンクロス」「ミステリーハ 
ウス」などの名作には，もーシャレにならないほ 
ど魅力を感じていた。しかし，悲しいかなその頃 
の愛機はパピコン （ PC - 6001)であったため，ミス 
テリーハウス以外はまったく遊べなかったのだ。 
PC - 6001 mk II 以上ならばかなりのゲームが遊べた 
のに私のは無情にも無印 ( X 68000 じやないよ），あ 


の頃の悲しさはいまもはっきりと記憶している。 

高校2年のときにパソコンを買うことになり， 
X 68000 と X IturboZ のどちらにするか悩んだ。その 
頃，池袋の店で見た 「 YsIIj のオープニングにえ 
らく感動していた私は 「Ys II 」の遊べる X I turboZ に 
しようとしたのだが， 「 Yslllj が X 68000 に出たので 
コロ っと考えが変わった。いま思えばまぁよかっ 
たんだけど ，X I turboZ だったら上記の AVG が遊べ 
たんだな一って考えるとムムツ，とくるときがあ 
るようなないような。それにフ アル コムも 「Ys 
III 」以降なにも出してくんないしさ。あ，そうい 
えばテーマから離れてますね。 

要は昔のあ一ゆ一名作コマンド入力式 AVG を X 
68000に移植してほしい！ということです。名づ 
けて 「PC AVG ANTHOLOGY シリーズ」。満開製作所 
とかやってくんないかなあ（結構本気)。 

曹之祐 (21) X 68000 PRO , MSX 2, PC -6001 東 
京都 

♦近年 X 68000 での RPG が少ないのは， ハー ドの性 
能を考えると仕方ないにしてもちょっと残念。パ 
ワーがあるゆえにどうしてもそれを生かせるアク 
シ ヨン ゲーム や シュー ティング ゲームに 集中して 
いるのはよくわかります。でも X 68000 ならではの 
美しいグラフィツクと音源を活用した RPG もよい 
と思うのですが。「ダンジョンマスタ ー」 ではオリ 
ジナルの枠が格好よかったし，「エメラルドドラゴ 
ン」のグラフィツクは（好みもあるでしょうが）ど 
の機種よりも X 68000 版のグラフィツクが華麗だ 
し……新規開発でなくてもいいから，名作の移植 
をしていただけないでしょうか，メーカーの皆 
様？ 一番候補は「ウィ ザー ドリィ」 シ リーズ。 

黒田由紀子 (30) X 68000 ACE 群馬県 
♦ RPG についていわせていただきます。堀井雄二 
氏の「主人公はセリフをしゃべらない」という考 
え方には共感がもてます。このことにより，主人 
公に対する一体感が非常に強まります。しかし， 
主人公 （= 自分）が死んでしまっているのにほかの 
仲間でゲームを進められるのは納得ができません。 
死んでしまったら，次の瞬間には祭壇上とかで気 
がついて仲間が心配そうに見守ってくれていると 
いうのはどうでしょうか。もちろん，丨人で行動 
していたり，仲間が先に死んでいたら ， 「THE 
END 」 です。これで死に対する緊張感が強まり，仲 
間に対する信頼感が増すのではないでしょうか。 
仲間が死んだときには死体を回収せずに逃走する 
と，その仲間は永久に失われてしまうとか。 

ゲームの 進行は， マツ プ上に敵の拠点がいくつ 
かあり，どこから攻略するかによって敵の勢力範 
囲や手に入るアイテムが変わってきても面白いの 
ではないでしょうか。当然，あとに回した敵の守 
りのほうが堅くなります。また，全然攻めないで 
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いると味方の町が襲われてしまいます。このよう 
なシミュレーシヨン的要素を含んだマルチシナリ 
才の RPG を遊んでみたいです（注意： RPG 要素を 
含んだマルチエンデイングのシミユレーシヨンゲ 
ーム ではない)。 

今村哲矢 (22) X 68000 PRO - HD , PC - I 490 UII 

東京都 

♦バーチャ“間接技”（サンビスト，レス ラー など） 
がほしい！それはもちろんポリゴンで表現され， 
スーパー フ ァミコ ンなどのプロレス ゲームにあり 
がちな2次元パターンキャラは断じて許されない。 
かのヴ オル ク • ハン ごとき膝十字+フェイス ロッ 
クや，ゴフェチのごときヤポンスキサルマ（足がら 
み裸絞め）が コマン ド技以外の操作系で シ ミュレ 
—卜されていたら，もうなにもいらない。 

師茂樹 (22) X 68000 CompactXVI 東京都 
♦ CGA , LV ファイルを編集するツールを出してほ 
しい。ビデオ入カユニットは面白いハードなんだ 
けど，記録した LV ファイルをただ CG ファイルにす 
ることしかできないのは消化不良だ q こんなにも 
オタク心をくすぐるアイテムを出した以上，オタ 
ク心をくすぐり，満足させるソフトもぜひ出して 


OhlXEDLir 


毎年ドキドキのテーマです。暖かいものから厳し 
いものまで，ご意見どうもありがとうございます 〇 

春 

♦ Oh ! X の内容はとにかく難しいと思う。 X 68000 を 
買った人がまず読むのが Oh ! X 。 初めて Oh ! X を買っ 
た人が内容を理解できるのは，ごく一部の記事だ 
けだろうし，理解をするのはとても苦労すると思 
う（まして初心者なんて……)〇そこで日経を読む 
ための本 （ ？ ） があるように OWX を読むための本な 
るものを作ったらどうか（スタッフ紹介のなんて 
あったら楽しいかも）。 

田中剛一郎 (22) X 68000 ACE , MZ - I 500 東京 


ほしい。 

佐井川泰治 (23) X 68030 D ' ash , MSX 2 東京都 
♦理想のワープロ。グラフィックも露線も4倍角 
も差し込みもなんにもいらない 。 THUNDER WORD 
に項枠つけて，4〒析表示をリアルタイムにして， 
コード印字に対応して，理想の FEP (文字入力80文 
字以上）をつければ，それで十分なのだが……。エ 
トワールプリンセスは何度やっても楽しい 。X 
68000はやめられないので，ワープロ出してね。祝 
さん，よろしく。 

上原信哉 （32) X 68000 CompactXVI , XI turbo 
model 30, PC -9801 LX 2, PC -1251 京都府 


都 

♦私の友達で X 68000 の初心者がいます。コマンド 
オペレ—卜や バッチ ファイルがよくわかってない 
ようです。 SX - W 旧 DOW を使っての操作はなんとか 
なりますが， X 68000 を使っているのなら，パーソ 
ナルな環境を自分の手で作ってほしいものです。 
そこで私が68を自分の環境にできるきっかけにな 
った特集をもう一度新たに掲載してほしいのです。 
それは1990年 I 月号の「オペレーティングスタイ 
ルの研究」です。いまでもこの中の田嶋俵吾氏の 
プロンプトの設定はそのまま私の X 68000 の中で 
生きています。編集室にある X 68000 や外部スタッ 


アンケートノ \ガキ回答集計結果発表だよ 


X 68000 でし、ま一番やりたいことはなんですか？ 


[1994年7月号の巻] 


プログラム 

231 

DTM 

176 

CG , CGA ( D 6 GA ) 

172 

ゲーム 

77 

SX-WINDOW 

49 

パソコン通信 

40 

増設（環境整備） 

34 

改造 

28 

DTP 

17 

手に入れたい 

14 

プに「プログラム」が挙がつ 

ているとこ 


ろが X 68000 という感じですね。最近はプログラ 


ミングができるマシンが減っていることもあり 
貴重な存在ですよね。思ったよりも順位が低か 
った「ゲーム」ですが，最近の新作発売状況を 
みるとしかたのないところでしようか。 

7位の「環境整備」はメモリの増設がいちば 
ん多かったのですが， 「 SX - WIND 0 W 」 や「スパ 
II j をやりたいというのが理由のようです。10 
位の「手に入れたい j という方はこのアンケー 
卜が昨年の7月号ですから，もう手に入れられ 
たでしようか？ 

あと「世界征服」「宇宙進出」という方も数人 
いましたが……。 



フの皆様の CONFIG . SYS や AUTOEXEC . BAT の中が 
見たいです。 

斉藤弘 (36) X 68030- HD , XI turbo II 埼玉県 

♦どうも保守的な特集が多いように感じられます。 
最新 ゲーム 機， CPU 特集なんかもあって変化があ 
るのですが，いかんせんサイクルがあるみたいで。 
ここらでインターネットやパソコン通信をやって 
みてはどうでしょうか？ 新機種やソフトが出な 
い以上，割り切ってアンダーグラウンドな方向に 
どん，と誌面を変えてしまうのも手だと思います。 

今井佑 （17) X 68000 XVI 東京都 
♦ソフトウェアをも含めた新製品の紹介以外の， 
プログラミングに関する初歩からの記事が載って 
いる唯一の雑誌になってしまいました。いくらパ 
ソコンが家電製品になったとしても，このような 
記事を望む読者も多いわけですから，ブログラム 
に関する記事を絶やさないような編集を続けてい 
ってください。北畠征二 (40) X 68030 滋賀県 

♦「あなたにとって Oh ! X は必要なものですか？ j と 
聞かれれば「もちろん」なのですが，「その理由 
は？」と聞かれると大変悩んでしまいます。結局 
アン ケー トには「ためになるから」と答えました 
が，本当はこのひと言ではまったく足りません。 

そもそも Oh ! X とのつき合いは父が買ってきてく 
れた1983年12月号から始まリ（その頃はまだ 
Oh ! MZ でしたが)，1985年5月号まではだいぶ抜け 
ていますが，それ以降は全部買い続けています。 
1985年6月号では S -0 S が発表されているので 
Oh ! X は S -0 S があるから必要なのだとも考えられ 
ます。それにしても S - OS が10周年とはめでたいで 
すね。それから 「0 h ! X といえば祝一平 j というイメ 
—ジも未だ強いです。たまには戻ってきてもらえ 
ないかなあ-(電クラを買いなさいって？）。祝さん 
の記事(論説？）は青少年(私)の精神形成に多大な 
影響を与えてくれました。まさに「先生」です 
(笑)。それはともかくも，冗談抜きで Oh ! X はいまで 
も先生というか教科書，それもとびきりのやつだ 
といえます。私の Oh ! X のイメージを端的にいえば， 
「難しいことをいってるくせにイヤミなところが 
全然なくてマイナーくせに全然後ろ向きじゃな 
い」って感じです。いつまでもこんな風でいてく 
れるといいですね。 

滝本哲之 (21) X 68000 ACE , Xl / turboZ , TERA 
DRIVE 埼玉県 

♦最近の X をめぐる環境には，ひじょ一に厳しい 
ものがあると思います（私も会社に行くと，いっも 
周囲の人にいじめられています）。 X で唯一活発だ 
ったゲーム関連の新作ソフトの数もめっぽ一減り， 
パソコン通信をやっていない私にとって唯一のフ 
リーソフトの入手源だったビッグカメラ横浜店の 

TAKERU もなくなり . 。でもいいんです。どんな 

に周囲の人々にけなされても，巷ではやっている 
Windows 対応のエッチな CD - ROM が見れなくても， 
僕は SX-WINDOW + GCC + シャーペンで，シコシコ 
SX - WIND 0 W のプログラミングに励み，立派な SXer 
になってみせます。そのためにもバソコン通信を 
始め， SXer の先輩たちにご指導ご鞭撻を頂こうか 
と思います。また Oh ! X の編集部の方々におかれま 
しても，けなげなユーザーのためにも今後もがん 
ばってください。そんな感じで現在の X ユーザー 
のいちばんの悩みはソフト（ハード）の入手しにく 
さだと思います。ひょっとするとフリーソフトは 
Oh ! X の付録ディスクのみという人もいるのではな 
いでしょうか？ その中における Oh ! X の存在は非 
常に大きいと思います。付録ディスク（もしくは 
CD - ROM ) なんかも積極的にがんがんつけてくだ 
さい。 村上源 (23) X 68030- HD 神奈川県 
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that’s BUG ’94 


1 月号-- 

P .72 Z - MUSIC システム ver . 2.0 

MIDI イベントの簡単な例で 「 SC -55 のチヤン 

ネル丨で . j とあるのは，チヤンネル2の間 

違いでした。正しい例は，最初が， 


00 

B 0 

07 

78 

ポリューム 

00 

90 

3 C 

64 

ノ- 

■•トオン 

60 

90 

3 C 

00 

ノー 

-トオフ 


で，次の例が， 

00 B 0 07 78 
00 90 3 C 64 
60 3 C 00 
でした。 

2月号- 

P .97 ワンチップ 1 C 工作入門 

2段目に「ほとんど無条件に， 75 XX とか 

79 XX という . j とあるのは 「78 XX とか 

79 X X j の間違いでした。 

P .99 ワンチップ 1 C 工作入門 

図8左側のジョイスティックポートの番号は 
上から順に5， I ，2，3, 4， 9が正しいも 
のです。また，2400と30012の抵抗の位置が入れ 
替わっています。 

P .100 ワンチップ 1 C 工作入門 

図9の 270 Q は，正しくは 240 Q です。また，⑥ 
とあるのは⑨の間違いです。 

3月号- 

ひなまつり PRO -68 K 
• Z ' s-EX & MATIER-EX 

付録デイスクに収録されていた zs_ex.sys を 


以下のように修正してください。 

I 先頭の行を512(改行）にしてください。 

2 バージョンー> :バージョン 

3 zseyes.x exeyes.x 

4 lipe — lupe 

• AMI SYSTEM 

サンプルとして収録された BOXinBOX がコン 
パイルオプションの関係で実行できな L 、機種が 
あります。 

P .70 (で）のショートプロぱ一てぃ 

ZTEMP 0. S の画面が正しく表示されません。 
203, 205行を以下のように変更してください。 
. dc.w '現在値 ださい 

T ( + 増）’ 

. dc.w ’設定範囲-で〜択してださい— 
(一減）， 

P .97 ファ イル共有の実験と実践 

主機に組み込む制御プログラムにバグがあり 
ました。以下のように修正してください。リス 
卜2の369行目を， 

369:; 

として，438〜439行の間にリスト A を挿入して 
ください0また，リスト4の26行目を， 

26： sts = blk_in I ( data , len ) ; 

に，59行目を， 

59：氺 ptr + + = C ; 

に変更してください。 

4月号- 

現在のところバグ情報は確認されていません。 


リスト A 

req -> raxunit = 1; /本^:：^ unit セツト*/ 

req->bpbpoi = & inittbl ； /本 BPB テーブノレアドレスセツト*/ 

req -> devend =& initblend ; /本デ/'(イステーブ;レエンドアドレスセット本/ 


♦本屋で見つけると安心する。ん〜，オアシスで 
すね。 

郷桂輔 (23) X 68000 ACE , MSX /2, PC -813, PC 
-500, PC -1714 新潟県 

♦最近の Oh ! X にはプログラミングに対する熱意と 
いうものが，あまり感じられないような気がしま 
す。ほかの雑誌を立ち読みしていると，音源ドラ 
イバの制作入門やゲームプログラミングのコツみ 
たいなもので盛り上がっているのに残念です。そ 
れと，講座の連載って知りつくしている人が担当 
しているようですが，これから勉強したい人 （3 D 
のブログラムやグラフ ィック のことなど）を最低 
I 人は関係させて連載すれば，知っている人には 
わからない思いがけない疑問などが出て新たな発 
見ができるのではないでしようか。 

菅谷英明 （28) X 68000 PRO II ， PC -386 AR 2 兵 

庫県 

♦バソコン 通信で Oh ! X はつまらなくなった，軟弱 
になった，などと書かれていたりしますけど，私 
自身は特にそうは思っていません。まあ昔の 
Oh ! MZ の読者から見ればそのように見えるかもし 
れませんが(私は読者歴5年くらいです）。 

私が Oh ! X に望んでいることはさまざまな発想の 
提供です。例としては1994年の記事の中で私は音 
楽関係の記事をよく読み返しています。そこには 
AD PCM をどのように扱うかの記事があります。 
いままで私は PCM は音を録音して，そのまま効果 
音としたり，音楽のドラムにしたりするしかない 
と思い込んでいました。しかし記事には PCM 内部 
の説明から，その加工方法までがプログラムと実 
例で示されていました。普通ならそのような音の 
加工ができるソフトを買ってきて，ただ使ってそ 
れですんでしまうところです。ここで私が Oh ! X に 
期待するのはまさにこの内部のブラックボックス 
と思っていることの紹介なのです。 

私が Oh ! X を買い始めた頃に， 0 PMA という AD 
PCM を音楽のドラムなどとして使うためのドライ 
バが掲載されていました。その当時，初心者だっ 
た私はこの記事がなにがなんだがさっぱりわから 
ず，もっとわかりやすい， パソコンの 使い方の記 
事がほしいなと思っていました。だからこれから 
も初心者のための記事は絶対必要だと思います。 

しかし，一方では凡人の私には理解が大変だっ 
たり，思いもつかないようなアルゴリズムを使っ 
た，「う一む」とうなるようなプログラムを掲載し 
た記事が毎月必ず丨つはあってほしいものです。 
例では AD PCM の記事を挙げましたが， CG の方面 
でも丨年以上前ですが， SLASH の発表のときはわ 
くわくしてよくわからない記事を何度も読み返し 
てしまいました。5月号の付録以来，大きく扱わ 
れ ていませんが，私は必ず ハードコア 3 D エ クス 
タシーは読んでいます。このようなわくわくする 
体験を Oh ! X には求め続けていたいのです。 

追伸。初めてちゃだワに參加します。ずぼらな 
私でしたが,. X 68000 が大きく変わる気がして，自 
分でなにができるか考える意味でも書いてみまし 
た。これからもプログラムばりばり （ ダンプばりば 
りとはいいません）でがんばってください。 

内藤義人 (21) X 68000/ PRO , MZ -1 500, PC -980 I 

U 千葉県 

♦私自身 Oh ! X とは X 68000 を所有しているから購 
読しているだけのことだろうと感じています。内 
容的にも C CompilerPRO -68 K , Z - MUSIC , SC -55 な 
どのソフトやハードが必要になってくるわけで， 
貴誌を読むだけでは理解できない部分が多くあり 
ます（逆に必要なものがそろっていればかなり充 
実した内容になると思うのですが)。 


それでできれば最低装備（本体とディスプレイ 
と付属品）の状態でも， 0 WX を読んで理解，活用で 
きるような内容をもう少し増やしてもらえば Oh!X 
に対しての感じ方， X 68000 の活用量も変わってく 
ると思います。 

西村真一 （19) X 68000 EXPERT II , MSX , PC-E 

500兵庫県 

♦私の家の近所には本屋が4つほどあるのだが， 
Oh ! X を置いている店は I 軒しかない。しかもそこ 
で買ってるのは私だけ。あぁ X 68000 ユーザー，あ 
なたはどこに？（泣)。 

P . S . 近くに X 68000 のゲームを 売って る店がな 
いこともつけ加えておきましょう。 

内藤裕希 （19) RED ZONE 秋田県 
♦マニアックと いわれようと，難しいといわれよ 
うとこのまま GO ! 

相田剛志 （19) XIG/turbo model 30/ turboIII , PC 
-880 ImkII , MSX 2 + / turboR , PC -6001 mk II 静岡県 
♦ Oh ! X はパワーユーザーだけでなく私のような初 
心者ユーザーもいることを忘れないでほしいと思 
います。難しい内容は1/10もわかりません。でも 
それはそれでいいです。いつか理解できるように 
なりたいと思っていますから。ただゲームの攻略 
や， Q & A のような初心者にもわかりやすい記事を 
もっと増やしてほしいと思います。 

湯浅正浩 （33) X 68030, X 68000 XVI , PC -980 IRX 

21石川県 

♦当地の小企業「大日音響」という会社で MZ -80 K 
のフルセット（と思う）が，現役でいまも働いてい 
るはずです。自社のラインの制御を自社のスタッ 
フで開発したプログラムで動かしているのです。 
古い機械が現在でも働いている記事などもこれか 
ら取り上げてはいかがですか。 


吉田倉一 （50) X 68000 EXPERT IT , X I turbo 
model 30, PC -9801 NS/E 北海道 
♦表紙が怖いです。夢に出てきそうです。 

石田和子 (23) X 68000 EXPERT 東京都 

♦いままでの付録ディスクをすべて集めて別冊で 
出してください。昔のデータでほしいのがたくさ 
んあるのでお願いします。いまさらといわれるで 
しょうが， VS (ビジュアルシェル）関係を手に入れ 
たいのです。 VS 2. X とか CUT ファイルを表示するツ 
ールとかがあるそうですね。とにかく Oh ! X を買い 
始めて丨年くらいの人は「昔のディスクについて 
きた…… j という文章を見るたびに「くそ一！ 
バックナンバー，しかも付録つきなんて手に入る 
のか」といっている人は多いでしょうし。バージ 
ョンの古いものを入れなければ5枚くらいでなん 
とかなりそうですし。 Oh ! X としても，それほど難し 
い（手間のかかる）ものではないと思うので，なん 
とかお願いレます c 2,800円くらいで。 

松石洋人 （20) X 68000 CompactXVl / SUPER , PC 

-486 P , FM TOWNS 2 F , MSX 2+ 奈良県 
♦ Oh ! X は大事に読ませてもらっています。プログ 
ラミングを特集に組める最後のパソコン誌ではな 
いでしょうか？ 以前は他誌でも「君にも作れる 
シューティングゲーム」みたいなプログラミング 
記事があり，わくわくして読んだものです。とこ 
ろが最近はそうもいかないようで，ほとんどのパ 
ソ コン 誌がハード&ソフトの情報誌と化してしま 
ったようで残念でなりません。 

よって， Oh ! X にはこれからもこのカラーで続け 
ていってほしいです。 

前田桂史 （20) X 68000, FM TOWNS , MSX 2 + , 

HP 200 LX 青森県 

♦来年もこれ(愛読者アンケート）を書きたい。だ 
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micro communication 


から一生懸命がんばってください。私もできる限 
りのことをしたいと思います。 

伊藤充 （20) X 68000 SUPER - HD , XlturboZIII 

神奈川県 




読者がパソコンを始めたきっかけから，現在の怪 
しい閲係まで，皆さんいろいろあるんですね。 

• 

♦ メモリ2 M バイトでハードデイスクも I 20 M バ 
イトしかなかった頃， CGA の勉強を始め，何日もか 
けてレンダリングして，なんとか4カット作って 
「第6回 CGA コンテスト」のビデオの隅っこに載せ 
てもらったのもいまは昔。 

その後，数値演算プロセッサボードを取りつけ, 
メモリを6 M バイト，ハードディスクを 340 M パイ 
卜に增設しました。さらに「マッピング用素材を 
作るのだ！」と， MATIER とビデオ入カユニットを 
買い，「ビデオに出力するのだ！」と，スキャンコ 
ンバータを買い，高速レンダリングのために 
EPSON の486マシン （0 DP つき）まで導入したのに， 
ビタ I pic も作ってないのはこの私です。 

最近ではヒサシを貸して母屋を取られるとでも 
申しましようか，道具だったはずの486マシンを立 
ち上げることが多くなってしまいました。たわむ 
れにインストールした Windows 3. 丨で雑誌の付録 
の CD - ROM をながめるだけの怠情な生活に浸って 
います。 

CG でアニメー シヨ ンを作ってビデオに落とす 
ことが X 68000( というかパソコン全部）を買った 
目的だったはずなのに，このままなにも作らない 
日々を送ったらただのバカモノになってしまいそ 
う。今年は子供も幼稚園に行くようになるし，そ 
ろそろ D 6 GA のリハビリを兼ねて，また短い作品を 
作ってみようと思っています。 

鈴木幹雄 （35) X 68000 SUPER , PC -486 SE 神 

奈川県 

♦ 1994年は自分にとってパソコンとの関係が大き 
く変貌した年でした。それまで主だって丨つのこ 
とに集中してなにか作ったりせず，音楽をやって 
みたり，プログラミングをやってみたりと，やり 
たいことが特になく，自分に対しても「テーマ j 
が丨つもありませんでした。それが「ジオグラフ 
シール」をプレイしてからというもの 3 DCG に目覚 
め，ゲームセンターへ行けば流行の 3 D ゲームを研 



究ブレイ，家ではその種の本で勉強。そうした3 
DCG ライフを送っているなかで，付録の 「 GEINEj 
で「創る」ことの楽しさを知り，さらに 3 DCG ライ 
フに加速がつき，重みも増し.ついに作品を制作 
しました。結果は別として完成したとき，純粋な 
X 68000 ユーザーの「像」というものを実感しまし 
た。まさに感性を光らせる。いやいや自分に投影 
すれば，ない感性も光らせてくれる。そういった 
関係になった パソコン， X 68000。 これからもよい 
関係でいられるのはいうまでもありません。 

鈴木政宏 (22) X 68030 宮城県 

♦科学工場に勤め，プラント操業のオペレータを 
しています。 

数年前，「パソコンで仕事の効率化をしよう！」 
ということで，職場でパソコンを購入することに 
なりましたが，まだワープロが I 台しかない職場 
の， キーボード アレルギーの先輩方，パソコンに 
興味のない同僚，なにも知らない上司により，す 
ベては私に任されたのです。 

当然，機種は X 68000。 手計算でやっていた面倒 
な計算を， BASIC で計算，比較できるようにし，一 
応は 「パソコン」 というものを理解してもらえま 
した。 

しかし，その後やってきた2台の FM - R と」-3100 
(デスクトップ)，そして2台のノートパソコンに 
よリ隅に追いやられた我が X 68000 は，このたび PC 
-9801にその居場所さえ明け渡すことになったの 
です。私にもう少し技置があれば，まだまだ現役 
で活躍させることができるのでしょうが，残念で 
す。しかし職場の人々のパソコンアレルギーを緩 
和させる効果は十分あったと考えています。 

先日，自らの手で X 68000 を倉庫に運びました 
が，皆が X 68000 の存在を忘れる頃，私の自宅で再 
び目を覚ます予定です（ナイショ！）。 

石川栄一（36) X 68030 Compact , MZ -80 K / C / 
1200/2500新潟県 

♦僕とパソコンの出会いは高2の夏だった。店頭 


でデモってた YsII のオープニングを見て「バソコ 
ンって結構楽しそうと思ったのが始まり。 

それから5年。情報工学部を有する国立大で院 
への進学を決めている。研究ですんごいマシンた 
ちをつつくけど，なにか足りない。ガチガチにエ 
ラーチ エックの できた 0 S と絶対に直接 アクセス 
できない G - RAM 。 そういったものは確かに理想の 
コンピュータ像だけど，それがすべてではないこ 
とが最近になってなんだかわかってきた 。 PC 
-8801をもっていた頃は モニタに 入って画面を 真 
っ白にするマシン語プログラムを16進で打ち込ん 
で大喜びしたものだ。そういう楽しみ方もあるっ 
てことがわかったのだ。で，こう思うことがパソ 
コン ユーザーの 楽しみで，これが「プニグ ラマ」 
への第一歩なわけね。ああ無情。 

P . S . でも IRIScrimson とかがバリバリつつける 
のはそれはそれで楽しかったりする。 

P . S .2 で， crimson でメタポール （3 D ) の描画ルー 
チンを書いたけど，けっこ一重かった。丨枚に数 
分かかってたもの。 X 68000 だと……。レイトレだ 
しなあ。奈良原伸哉 (22) X 68000 XVI 福岡県 

♦僕とパソコンとの関係は Oh ! X との関係ともいえ 
るでしよう。僕が Oh ! X とつき合いだしたのは忘れ 
もしない1984年6月号。超•超高速ペイントルー 
チンにひかれて買った丨冊の雑誌がいまに至るま 
で中学，高校，浪人，大学と人生で最も多感な時 
期に僕の成長を見守ってきてくれたのです。そう， 
結局僕はイッティ • リッターポーンさんがいった 
いどういう人なのか知ることができなかったので 
すが……。かって XIC を使っていた僕も，大学に入 
ると迷わず X 68000 に買い替え，シャープの電子レ 
ンジや洗濯機，電気ポットも同時に買うなど清く 
正しいシャープユーザーを自負していたのであり 
ます。 

しかし正直なところ，ここ数年周りの人間が 
次々と Macintosh に走り，シャープからのサポート 
も寂しい状態で，さらに電気ポットも壊れるなど 
の僕と X 68000 を取り巻く状況は悪い方向へと向 


アンケートノ \ガキ回答集計結^^だよ 


[1984年8月号の巻] 

◦ h ! X の定価はいくらぐらいが妥当だと思しヽますか？ 



1,000円以上 12 

800円以上1,0 0 D 円未満 110 

700円以上800円未満 114 

600円以上700円未満 338 

500円以上600円未満 343 

500円未満 54 


最初に断づておきますが，「この値段が妥当」 
「ここまでは出せる」という意見が混ざっていま 
す。後者は700円を超えたあたりから出てきま 


す。付録の有無による希望価格差は100〜200円 
くらいでした。ながには毎月出るならいくらで 
も 0 K というありがたい方もいらっしゃいまし 
た。ありがとうございます。 

広告についての意見もたくさん来たのですが, 
こればっかりは……。お約束の「680円30銭」も 
10通くらいありました。軽いジョークの裏に隠 
された「680円より上げないでね」という意志が 
ひしひしと伝わってくるようです。 


かっておりました。何度 Oh ! X の購読をやめようと 
思ったことでしよう！ 

しかしそのたびに Oh ! X は魅力的な仕事をしてく 
ださったのです。 Z - MUSIC . X と TeX 。 この2つのお 
かげで僕は再び X 68000 に魅力を見いだし，巨額の 
資金を投じるきっかけを作ってくれたのです。 
MIDI シンセ，ハードディスク， BJ プリンタ。残念な 
がらシャープ製品は含まれていませんが，新品の 
Macintosh を丨台買えるお金を X 68000 に投じたの 
です。人からは気違いじみているといわれ，石を 
投げつけられたりもしましたが（ウソ），僕はこの 
生活に満足しています。ったないながらも作曲と 
いう創造的行為を行い，学校のレポートは TeX で 


86 Oh!X 1995.5. 




























打ちだす。専門分野（医学）の辞書は PC -9801 用の 
フリーソフトを拝借して ASK で使えるように C で 
プログラムを組んだりもしました。このときは 
GCC にもお世話になりましたが， MSORT . X が役立 
ちました。そんなこんなで僕と Oh ! X とのつき合い 
はいまでも続き，丨丨年間132冊にも及びます 
(STUDIO X への掲載歴は昔2回ほどあります）。 

レポートを提出するたびに担当の教官から尋ね 
られます。「これはなんで打ち出しのたのかね？」 
と。僕の返事は決まっています。「シャープのコン 
ピュータです」と。 

有馬和彦 (24) X 68000 PRO II ， XIC , PC - I 246 S 

福岡県 

♦「ちゃだワ」のアンケートに答えていて，自分 
の意識が バソコン （というか X 68000) から離れつ 
つあることに気がついた。最近は， X 68000 と接し 
ているよりも，友人と一緒に遊んでいるほうがず 
っと楽しくなっている。かといって，自分から パ 
ソコンを 切り放すことはできないと 思う。 なんだ 
かわけがわからなくなってきたが，要するに，私 
には パソコンと 接している時間がないのではない 
だろうか。こう書くと変だが，忙しすぎて彼女に 
会うことができないときの寂しさと似たようなも 
のを， パソコン にも感じているのだ c 
小山優一 （21) X 68000 EXPERT II ， PC -880 IMA 

東京都 

♦ X 68000. ツタンカーメンの姿を映しだすそ 

のマシンを，まだ中学生だった頃の私はまだ高嶺 
の花のように見ていました。そう，いつかあんな 
マシンを手に入れたいな 一， そのくらいお金持ち 

になりたいな一と . 。時は過ぎ，私はなにげな 

く入った大学において，あるパソコンサークルに 
て再びその御姿を拝観することとなる……。 

そして2年後，気づいたら私は中古の X 68000 
SUPER ちゃんを手に入れ，ハードディスクまで手 
に入れ，あまっさえ（なぜか) DOS / V をも手に入れ 
て今日に至る。さらに，私はなにげなく入ったパ 

ソコンサークル . それも全国でも数少ないと思 

われる X 68000 専門サークルの会長にまでのし上 
がってしまう。その名も「干葉大学自然科学究 
会」。かくして私の夢のような日々，かっ精進ある 
のみの日々が続くのであった……。 

伊藤耕一郎 （20) X 68000 SUPER , XIG , MSX 2 
+ , PS /55 千葉県 

♦私が Oh ! X と知り合ったのは中学生のときです。 
当時は立ち読みするだけで買ってはいませんでし 
た。しかし，某局のパソコンサンデーを見ている 
うちに X 68000 がほしくなり高校入学と同時に購 
入， Oh ! X も教科書として買うようになりました 
(1988年4月号)。しかし，それまでにパソコンの 
知識がない私は典型的なゲームユーザーになって 
しまい，結局 Human 68 k もまったく理解しないうち 
に Oh ! X とも1990年6月号をもって終わることとな 
り ます（ビジュアルシェルが楽だったともいう）。 
その後，私の X 68000 ACE - HD はお部屋のインテリ 
アとなり，ディスプレイはただのテレビとなって 
しまいました . 。 

そして4年の月日が流れ，書店で偶然 Oh ! X を見 
かけたときに懐かしさのあまり購入，結局 ハマっ 
てしまい，今度は Human 68 k もしっかりマスター 
し， SX - WIND 0 W も ver .3. l にし，ハードディスク， 
メモリ，やはり10 MHz ではつらいと思い RED 
ZONE を購入，近日中にモデムにプリンタ，新しい 
MATIER ……いまは貯蓄があるので集められるだ 
け集めてしまおうと考えています。 

私は，ゲーム以外の X 68000 の魅力に気がつくの 
が遅かったために，いまでは4年間の空白を埋め 


るのが大変です。 X 68000 には豊富なフリーソフト 
ウェアが存在してるのだから，これらを駆使して 
X 68000 と共に楽しく過ごしていこうと思います。 

私の X 68000 との歴史はいまから始まります。 
P . S . 過去に 0 WX で配布した付録ディスクを手 
に入れられなかった読者のために，通販などで再 
び手に入れられるチャンスを与えてほしいです。 
井上法之 （22) X 68000 ACE - HD , RED ZONE 

神奈川県 


私の周囲の変？5 


ふと周囲を見渡すとあんな人やこんな人が……〇 
でもいちばん変なのは，じ•ぶ•ん？ 

• 

♦うちの母親は PC -982 IBS なるものをもっていま 
す。しかし，母親(大学院生だったりします）は古 
い Lotus I -2-3 や一太郎を（約4，5年前のもの）使 
っていました。それではこのパソコンの意味がな 
いので，一太郎 Ver .5 for Windows を買わせまし 
た。でも，初心者でマルチタスクの概念などない 


ので，ひとつのアプリケーションしか動かさない 
ことが多いです。仕方ないので手取り足取り少し 
ずつ教え込んでいます。ああ，こんな初心者が486 
DX を使って，私が68000とは……しくしく。 

坂江直樹 (20) X 68000 神奈川県 

♦僕の住んでいる下宿には僕も含めて3人いるの 
で紹介しましょう。 

M 君：最近 PlayStation に浮気をしてしまった。そ 
のくせ MO + CM -64 + SC -55+ メモリ I 2 M バイト+ 
コプロセッサをもっている。そんなに機材を揃え 
ておきながら . 。 

A 君：僕と M 君の X 68000 を見て購入。しかし，な 
ぜか MAG データの整理に命を燃やしている。彼の 
ハードディスクのディレクトリ構造は……変だ。 
僕：ときめきメモリアルに浮気。 ASK には「ゆみ— 
X 68000 PROIIj という変な登録はしてあるし，や 
たらめったら藤崎詩$哉嬢(ゲームのヒロインです） 
の PCM でしゃべりまくる起怪しげな X 68000 を使っ 
ている。嶋村謙⑵） X 68000 PRO II 大阪府 
♦後輩が X 68000 から D 0 S / V に乗り換えてしまった。 
そこで，その X 68000 を買い取り，別の友人に「売 
らない j という約束で無期限に貸し出した。こん 
なことを何回かやっているうちに，周囲のヤツか 
ら「変なヤツ」といわれるようになってしまった。 
う〜ん， X 68000 ユーザーを減らしたくないだけな 
んだけど。やっぱり変でしょうか？ 

小田島浩一(22) X 68030- HD , X 68000 ACE - HD / 
EXPERT - HD , X I C/turbo model 30, MZ -700/2500 


Oh ! X 読者の機種別使用者数 


25 50_75 100 


MZ 80 K / C /1200 

110 1 1 1 

700/1500 

121 

80 B /2000/2200 

— — ~ - J 14 卄ン -/IJ レヴ妫 ^〇〇^£ 

2500/2861 
5500/6500 
XI マニアタイプ 


— 13 延べ マシン 台数 1,296 台 

~~117 

C / Cs/Ck 


D 

18 

F/G 

125 

turbo / II/III 
turboZ / II/III 
X 68000 初代 
ACE 
ACE-HD 
PRO 
PRO-HD 

159 

134 

—163 

128 

140 

137 

18 

PROII 

PROII-HD 

EXPERT 

EXPERT-HD 

—133 

コ4 

—' 130 

コ6 

EXPERTII 

EXPERT 1 I-HD 

SUPER 

SUPER-HD 

—126 

]2 

124 

117 

XVI 

—193 

XVI-HD 

120 

CompactXVI 

137 

RED ZONE 

119 

X 68030 CZ -500 

168 

CZ -510 

113 

Compact 

コ6 

PC -98 シリーズ 

—" 165 

88/80/60 他 

189 

FM シリーズ 

130 

MSX シリーズ 


エプソン 

_|40 1〇〇 

Macintosh 

」32 

AMIGA 

コ2 

AX 

]1 

IBM PC 

—110 

ノー ト 

113 

ボケコン 

191 

その他 

121 

なし 

32 
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micro communication 


東京都 

♦友人 N 氏はスト II のベガにとてつもなく似てい 
る。しかも.怪しい格闘技を修得するために日夜 
鍛練に励んでいる，笑顔のおそろしいナイスガイ 
だ！（もちろん X 68000 ユーザー）。 

美崎善之 (24) X 68000 PRO , MZ -700 大阪府 

♦某ソフ〇ップで中古で Apple II GS WOZ リミテッ 
ドを購入。 0 S , ソフトもなく BASIC の立ち上げすら 
わかりません（リセットの仕方も）でしたが……。 
インテリア化する前に，いまはなき「マックブロ 
ス」のアニーズ.レターのコ_ナーで Applell を扱 
っていることを知り，会員となり， 0 S のためにも 
う I 台/ \ ppleIIGS を購入し， 4 M バイトメモリボー 
ド， SCSI ポード，ハードディスクとつなげて復活し 
た Applell GS 2台。ソフトもあって，なんかはまっ 
ています。私のことです。 ApplellcPIus も買いまし 
た，ごめんね， X 68000 XVI。 「A +」 はなくなっち 
ゃったけど，「 II ライブ」 「 All セントラル 」 「GS + j 
とかの雑誌はまだあるぞ！（毎号ディスクつき)。 

Apple II GS 版の HyperCard がまだ手に入らない . 

もちろんフリーソフトで日本語化ずみですよ！ 
井上護 （27) X 68000 EXPERT II / XVI , FM -77 AV 

20 EX , IBM PC , MacintoshPlus , ApplelIGS / IIcPIus , 
Commodore 64 千葉県 


た A 紀嬢(仮名）は布教活動とおねいちゃんゲーム 
に忙しいらしい。 U 氏の X 68000 はすでに原型をと 
どめていないかもしれない。 

岩瀬貴代美 (23) X 68000 EXPERT - HD , PC -980 I 

DA 福岡県 

♦私の周囲のパソコンユーザーは，ほとんど PC 
-98 系列の機種で,全員 （ ？ ） がゲームしかしていま 
せん。そのほとんどは，父親がパソコンを買って 
きて，そのマシンでゲームをやっています。しか 
も「俺はロクハチをもってるぞ」というと「ロク 
ハチ？ なにそれ」とか，「そんなに古いのもって 
いるの？ PC -880 I より前の機種」とかいうヤツ 
までいます。もっと非常識なヤツは「 PC - FX を買う 
ついでに PC -98 買うよ〜ん」とかいうたわけたヤ 
ツ。おまけに「バソコンのことはよくわからない 
から，いま出ている一番性能のいいヤツを買う」 
とか。「ちょっと待て，いま一番いいヤツはいった 
いいくらぐらいすると思っている！ j 。 「5, 60万く 
らいは簡単だよ。ど一せ，一括で払うんだから」。 

「ふざけるななにを考えていっている。一括で5， 
60万という大金をなんだと思っている。おまえは 
—般常識があるのか。なめているのか！ j と叫び 
たくなってきます（実際叫んだけど……)〇おまけ 


も手に入れて， SX - WIND 0 W の ver 3. 1が買えるのに 

-。むなしさは増していくのであった。 

中村慶彦 （16) X 68000 EXPERT 山口県 



果たして夢はついえてしまうのでしようか？ そ 
れとも一発大逆転は……。 

• 

♦無理です。だいたい X 68000( X 68030 除く）は生産 
してないんじゃないですか？ X - Power 620 とか 
だったらいけるかもしれない。 MPU 変えただけで 
はダメだっていうのはミミタコだけど。 

皆川朋久 （ 24 ) X 68030, X 68000 ACE - HD / 
EXPERT / PRO - HD , AMIGA 500, AX 386 奈良県 
♦昨年のアンケートのときも害きましたが，今年 


にそいつはゲー厶機ならなんでももっているとい 


は昨年から|人に X 68000 XVI を買わせ， I 人に中 


♦後輩の綾城嬢(仮名）はアヤしげなプロジヱクト 
に取り掛かり，春日君(仮名）も負けじとレンダリ 
ングを始めているらしい。昨年秋に先輩から極端 
に偏ったハードデイスクつきの X 68000 を渡され 


う . たとえば NEOGEO , スーパーファミコン， 

PC-ENGINE DUO , メガドライブ，ゲームギア， 3 DO 
など。これだから金持ち野郎は……。うう，金さ 
えあればメモリ2 M バイトから解放され，モデム 


古で X 68000 EXPERT を買わせ，また新たに2人買 
わそうとしているところです。でもその友達は X 
680 x 0 のすばらしさを，いままで知らなかったので 
す。やっぱり宣伝不足です。たとえパソコンシヨ 
ップの ゲー ム コーナー で， X 680 x 0 の コーナー がな 
くなっていてもユーザーは減らないのです。友達 
に買わすばかりではなく，ちゃんと私も周辺機器 
を揃えています。最初にいきなり MIDI を買い，すぐ 
にハードディスクを買い足し，昨年に 230 M バイト 
タイプの M 0 を買って，プリンタもメモリも買いま 
した。いま考えると，すべて Oh ! X の影響です。私の 
クラスにはあの2人を合わせると， X 68000 ユーザ 
一が8人にもなります。この調子で100万台までい 
くぞ！ 

P . S . 付録が楽しみなのでなるベくつけてくださ 
い。周辺機器の情報ももっとほしいです。 

永野政則 (20) X 68030 愛知県 

♦う〜ん，何年経っても100万台への野望，果たし 
てこの野望は年々達成へ向かっているのか，それ 
とも . 。 

小林佳徳 (21) X 68000 XVI , PC -880 IFH 新潟 


アンヶ-トハガキ回答集計結^^だょ1 

Oh ! X で Mook を出すとしたら， 

どんなものがよいですか7 

1 . 

SX-WINDOW 

153 

もらえばよかったのですが……。ちょっと説明 

2 . 

Mook つてなに？ 

136 

不足でした。すみません。 

3 . 

音楽の曲データ 

101 

SX - WIND 0 W での使用が標準となったのでし 

4 . 

フリーソフト 

91 

ょうか？トップにきました。一方で「 SX 以外 

5 . 

SLASH 

64 

の Mook を希望」というのも多かったのですが。 

6 . 

Z - MUSIC のツール集 

56 

3位の音楽データは主に 「LIVE in の曲を入れ 

7 . 

プログラム教本 

43 

て！」というものでした。やっぱり誌面で発表 

8 . 

S-OS 

33 

するリストというものは「打ち込む」ことより 

9 . 

DoGA 

27 

も「見て学習 j に使うのが筋なんでしょうか？ 

10. 

ゲーム 

25 

II 位以下には「初心者向けの Oh ! X 」， あとはう 

Mook の意味がわかりませんというハガキが 

け狙いの「ガチャピンの相棒」「かしのきモッ 

かなりきました。「別冊」程度の意味でとらえて 

ク」などがありました。 


rSTUDIO 



「言わせてくれなくちやだワ」があ 
るからって，こちらも負けてはいら 
れません。いつもどおり，ガンガン 
いきましよ5。 




♦パソコンでの FM 音源のシミュレートはここ数 
年来やってみたいことだったので，3月号の特集 
は非常に参考になった。しかし，リアルタイムで 
の FFT のリパーブは1 0 MHz はおろか， X 68030 でも 
つらそうだ。やはり DSP 導入だろうか？ 

長野大介 (20) X 68000 PRO 福岡県 


♦先日，総合家電フェアに行ってきた。オーディ 
才ではない Macintosh も並ぶなか，ザウルスの前 
で係員と会話した。「これ（ザウルス）， X 68000 とデ 
一夕のやりとりできますか？/できないんです j 
「それじゃあ次世代の X 68000 に期待します/68シ 
リーズは終了しました j 「！ j 
帰ってきてから思った。そうだ，新世代機が出 
るんだ！ 

横山宏一 （38) X 68000 ACE-HD 北海道 

♦1 年前，レベルアップしたつもりが実はエナジ 
ードレイン喰らってて，という感じかな0大学生 
から浪人になるというのは。 

和田智 （19) X 68000 ACE - HD 長野県 
♦私の通っている学校の期末 （= 卒業）テストのこ 
と。実はこのテストは教科窖持ち込み可だったの 
だが私は忘れてしまった。やぱいかなと思って問 

題を見たら，簡単。これならと思ったのだが . 〇 

よく問題を見ると 「 GRI レジスタの内容を2進と 
10進で表せ」などと書いてある0問題はごていね 
いにも GRI に入れる数値がすべて〗6進で書かれて 


S8 Oh!X 1995.5. 





















T8.Bit«apl(552.0.590,40),0.0.0.0.*br,pt4 
▼8.Bit.apM552.a. 590,401,0.0.0. 3006. 

▼8.Bit«*p2(552,40,590.72 I.0.0.0. 0 .»b2.pt 
▼8,Bitasp 21552,40 .590.T2),0,0,0.3001, 

T8.Bitaap3(532,72,S90. 1041 .0,0.0.0.flb6.p 
▼8 .BUbi»p3(552,72,590. IO4».O,O.O,3005. 


リスト 

103:M 
103 :正 

151:0 
ISt:£ 

163：K 
163 :正 

175:0 
175 : 正 

224:0； 

224 :正 

2S6:» V8, BUnmp 71552.206.590, 23a I ,0.0. 0. 

256: 正 ▼8,Dltm»p7(5S2,206,590.238l.0,0,0, 

3 ぶ; 5 

373：M 
373:¢ 

659:0 
559 :正 


▼8 ,BltMp4(SS2,104,590,1161.9.0,0,0, abS.pt4 
▼8,Blt»«p4t552.104,590.1361.0.0.0.3004, 

▼8,Bltaap5(532, 136,$90,16 8).e.Q,0.0,ab3.pt« 
T8.Blt«»p5(552. 136.590. 168).0.0.0,3002, 

▼8,BltMp6(552. 160,590.200) .0.0.0.0. Bb4.pU 
▼8,Blt«»p61532.168,590.200».0.0.0.3003, 

O.sbtl.pt4 


1552,238 .590.270 


,0,3007, 

, 0 , 0 ,sbt 2 .p 


▼8,trash!524,234,548,2621.O.O.O.O, tr.pt4 
▼8,traahtS 24.234,948,262) ,0,0,0,2009, 


▼8,Bitnapm20,?2.534 , 169) ,0,0.0 .： 


Ta,Bitasp53( 18.236 ,： 
T8,Blt«ap53l 18.296.: 


リスト B 


2tt 

2 U：iE 


rprlntf( fp. 
fprlntn rp,"voldVtbaeK.rroundJ Ini 

"¥t-l,-1,XXd, *Xd. XXdVn) : TnVn", 
~¥t-I. . XXd. XXd. XXdynl : VnVn", 


wln_.Xi win_y,ctrl_m 
wln_x, win_y,etrl_n< 


288:0 (ctrim.xl-ctrini.x 
288:£ (ctrlli1.xl-ctr11 1 1 • x 


188 ， 189 の M : こ fit 
fprlntf( fp. 


•/VnVtYtVLVtbreak; 


all thafs BUG，94 


5 月号一- 

こいのぼり PRO -68 K 

• MEL 0 DIUS.SXB 

楽譜 エディ タの リソース 対応が不十分なまま 
収録されていました。リスト A のように修正し 
てください 0 

• LS _ PATERN.X 

マウスカーソルが残るというバグがありまし 
た。リストの139行 （ PutArea 2() の先頭）に， 
MS _ CURST (0,0); 

を揷入して再コンパイルしてください。 

• EX 一 DES.X 

MK _ S 0 RCE . C のリスト B の部分を加筆修正後， 
再コンパイルしてください 0 

• EX _ WIN.SYS 

CHECKER PEN の登録が間違っていました。実 
行ファイル名を 「 CHECKER _ PEN . X 」 のように変 
更してください。 

• MOD.X ver .1.06 


コンパイル時に使用していたインクルードフ 
ァイルの名前が間違っていました。 MOD.HAT 
インクルードしている 「_ slashlib . h 」 を 「 slashlib . 
hj に修正してください。ちなみに 「」 pl . hj は ver . 
1.0 のものを使用します。 

6月号- 

現在のところバグ情報は確認されていません。 

7月号- 

GENIE 

同ディスクの実行時には，フリーソフトウェ 
アの TwentyOne の常駐を解除しておいてくださ 
い。 エラーの 原因になります。それが嫌な人は 
¥ GENIE ¥ bin のデイレクトリ内のファイルを， 
MECHANICS . K -> MECHANIC . K 
に名前変更してください。 

P .74 LIVE in *94 

「異世界に光る3本の剣」のリスト丨の90行 
目に印刷されていない部分がありました。行の 
最後に「’」を追加してください。 


県 

♦—昨年までなら，まだ可能性もあったような（ど 
うかな？）気もするが，ここに至ってはどうだろう 
か。でも真面目に考えたってしようがないことだ 
なあ。ここはひとつ楽天的に考えてみよう。100万 
台という数は日本国民の120人当たりに I 人って 
いう程度の所有率になるんだなあ。 NEC は企業と 
学術関係に売り込んで成功したのか。富士通は学 
術関係一本という感じがうかがえる。エプソンは 
NEC の都合上売れたってところだし，ここでシャ 
ープの打つ手ときたら，やっぱりゲームセンター 
への進出だろう。日本各地に存在するゲームセン 
ター，いやいまならアミューズメントパークなの 
か。ここに X 68000 をゲームマシンに固定して販売 
するのだ0 CPU パワーをちよこっと上げてスプラ 
イトや音源を強化しとけばウハウハだ。100万台な 
んかあっという間だよなあ。しかし NE 0. GE 0 とい 
う対抗馬がいるのか。やっぱ筐体には勝てないか 
な。いやしかし，とりあえずこちらの熱意が伝わ 
れば，この戦い勝てるかもしれない。……苦しい。 
大田崇貴 （24) X 68000 ACE - HD , RED ZONE , X 

I turbo II 岡山県 

♦最近 EXE クラブに入会したんです。電卓ももら 
いました。ただ，会員番号が8万8千番台なんで 
すよねぇ。う〜ん，100万台か。 

小西泰仁 （23) X 68000 XVI 茨城県 

♦ X 68030 は月に50台しか作ってないそうです（真 
偽不明)。ということは100万台までいくには丨万 
年以上かかりますね。がんばって長生きしましよ 
う。 X 68000 は作っているのかな？ 

植田信行 (20) X 68000 XVI 大阪府 


次世代パリコフ 


次世代パソコンを考えて，浮かんでくるのは新機 
種のことばかりみたいですね0 

♦ポリゴンで描かれた女体がウネる H ゲーム（テ 




いた . 〇「やってくれたな，あのおっさん！ Jo 

16桁もの2進数を〗0進にするのは面倒としかいい 
ようがない0ちなみに1問目の答に一24107と書い 
た覚えがある。単なる計算カテストの前に私はど 
うにもならず，結局は半分しか埋まらなかった0 
なんなんだ，あれは。 

福田幸彦 (2 D ) X 68030 埼玉県 

♦音楽の授業。私は大嫌いでした。笛を吹いたり， 
歌ったりするのに点数をつけて。そのせいか，音 
符もロクに読めません。テストでひどい点をもら 
った思い出もあります。でも，音楽そのものは好 
きなんです。聴くのも，歌うのも（ははは）〇なに 
かひとつ，楽器が弾けたらなあとも思います。チ 
ャレンジしてみようかなあ。でもあの授業ってい 
うのには反対。ちっとも楽しくなかったな。 

西川さんの記事。正直言って難しいことまでは 
わかりませんが，音色定義のリストを載せ，それ 
と並行して進む内容。ウマイです。音を扱う記,事 
を誌上で行うのに理想の形ではないでしょうか。 

永井邦彦 （25) X 68000 EXPERT 愛知県 


♦フジテレビで去年放送された番組「日本サイズ 
のマルチメディア」の再放送を見て。 

シャープは MIT 出身の工学博士のマイケル•ケ 
イン氏を中心に， VR 用のスコープ（眼鏡型液晶デ 
ィスプレイといってた）とデータグローブなどを 
開発しているらしい。その室内には，シリコング 
ラフイックス社のワークステーシヨンと並んで， 
ちゃんと （？） X 68000 XVI もありました（使ってい 
なかったけど)。 

三浦贵至 （23) X 68000 ACE 埼玉県 

♦地震は恐かった。でもその後の人間模様は心を 
熱くするものがあった（その逆もあったけど)。世 
界を見る目があの日からちょっと変わった。 

吉田務 （22) X 68000 大阪府 
♦ 「知能機械概論 j の朝日新聞の件ですが，あそ 
こは問い合わせてもまず返事は来ません。声欄を 
うまく使うしかないかと思います。 

今井佑 （17) X 68000 XVI 東京都 

♦兵庫県南部地藤のとき，僕の頭の上に落ちてき 
たリキュールをこの前，飲んでやった0 


加茂健一郎 （17) X 68000 XVI , FM T 0 WNS - 
HR 20 大阪府 

♦友人の家で Oh ! X のバックナンバーを見ていて 
見つけたのですが,彳993年1月だったと思います 
が ， STUDIO Xf 7) ピンポンパンは，私も出たひと 
りです。見た目は楽しそうですが，結構疲れるし， 
最後のおもちゃも事前に選べるのですが，友達と 
カチ合ったりで，水面下の死翮がくり広げられた 
りしたのです。 

西川和範 (20) X 68000 XVI 東京都 

♦引越のために昔の Oh ! X をかたづけながら見て 
いると，ふと横内氏の記事が目に止まった。読ん 
でいくうちに忘れていたなにかがよみがえってく 
るようになり，気がつくと私は3年ぶりくら いに 
プログラムを作っていた（それもなんとアセンブ 
ラで)。氏の文章から感じられる気合がそうさせた 
と思う。最近は氏の記事がないので少し寂しい気 
もする。 SLASH の開発がんばってください0 
入澤道男 （22) X 6800 Q SUPER , Xltwin 群馬 
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micro communication 


クスチャーは不可）ができるパソコン。 

多田智 （19) X 68000 XVI 高知県 

♦どこのメーカーも一般家庭への普及を狙って， 
マウスを使う GUI を備えたメニュープログラムの 
搭載に躍起だ。しかし，本当の意味でのマンマシ 
ンインタフェイスには注目されていない。ペンだ 
のマウスだのといった入カデバイスのことではな 
く，ハードそのものの使い勝手のことだ。いま， 
パソコンの用途として期待されているマルチメデ 
ィァプレーヤーや通信端末などは，広く普及する 
にっれて専用ハードに置き変わっていくだろう。 
パソコンに残るのはやはり「決まっていないなに 
か」を創り出す「使い道の定かでない道具 j とし 
ての機能だ。前置きが大げさになってしまったが 
要は，キーボードを人間との接点としてもっと重 
要視してほしいということだ。最近はどこでもキ 
—ボードを遠ざけることに一生懸命だが，逆にキ 
—ポードさえ手元にあれば本体機能を集中コント 
口ールできるくらいにしてほしい （誤 操作に対す 
る配慮が必要だが，それがデザインというもの 
だ）。たとえば X 68000 にはキーポードにマウスポ 
一卜があるが，さらにジョイスティック端子やへ 
ッドフォン端子，ボリュームがあれば本体が遠く 
ても便利だ。あと，ぜひほしいのが電源スイッチ 
で，これは2っ。本体に連動と非連動の2っのサ 
—ビスコンセントを設けて，非連動側のスイッチ 
も手元にあれば，本体より先に電源を入れたい機 
器（電気スタンドなども）を使うのに便利だ（決し 
て家電を制御せよというのではない）。各種のイン 


ジケータランプもあるといい。また，カメラをま 
ねてキーポードの周囲にサイズや間隔などをメー 
力一間で共通のネジ穴をいくつもつければ，応用 
が利いて便利にちがいない。このくらいは最低線 
だ。コンピュータ本体などはただの箱にして好き 
な色にでも塗ろう。欲をいえば，フロッピーディ 
スクか 1 C 力ードスロットなどの記録装置がつくと 
嬉しいが，現状ではケーブルが太くなりすぎて難 
しいだろう。速度と信頼性が確保できればコード 
レスなんてのもいいのだが。 

というようなことをコタツに入りながら考えた， 
とはいわないでおこう。 

金丸信夫 (26) X 68000 ACE , PC - E 200 東京都 

♦「えっ，これってグラフィックワークステーシ 
ヨンっていうんじゃない の？」 っていうような マ 
シンをパーソナルな値段で出してほしいなあ。 

佐々木崇 (22) X 68000 XVI - HD 岩手県 

♦現在使用している X 68000 のディスクドライブ 
の調子が悪いので次世代バソコンについて言わせ 
てもらいます。1600万色でアスぺクト比が I : I で多 
彩な画面モードがあることが基本で，そのうえで 
実現してほしいことがあります。それはスプライ 
卜の制御に自由度をもたせることで，たとえばス 
ブライト用のメモリは装備せずにメインメモリか 
ら起動時にデバイスドライ/<で必要なだけ確保す 
るような感じで （ SPDRV.SYS / X 32 Y 48 N 200 :この 
場合横32ドット X 縦48ドットで0〜20〇番までの 
201個分を確保する），プログラムによって変更で 
きるようにしてほしいのです。スプライトコント 



▲大高孝平宮城県 


ローラのチップに5万円以上かかりそうでちよっ 
と定価が怖いけど（笑)。それと BASIC コンパイラ 
もセットにしてあると，ソフトが全然なくてもゲ 
ームを作って遊べてよいかもしれない。でも定価 
がさらに5万円くらい高くなリそうだ(笑)。それ 
はともかく使う人だけでなく作る人にも優しいパ 
ソコンを作ってほしいですね。 

滝井浩明 （26) X 68000 EXPERT II , XlturboZII , 

PC -486 P 兵庫県 

♦キーポード，マウスなどコンピュータに入力す 
る入力装置はいろいろあるけど，これは人間が I 
つひとつコンピュータに入力していかなければな 
らないし，一定レベルの知識も必要になってきま 
す。そこで出してほしいのが考えを読み取る装置 
ですね。帽子のようなものをかぶり，頭の中で 
「 move.w #$2丨， D 0 …」これはキーポードを打つ 
より何倍も速いと思います。ついでに，ディスブ 
レイもなくして「メガネ j のようなもので見れる 
ようにしてはどうでしようか？ 机の上には，本 
体と「帽子とメガネ」に流れるコードだけになり， 
スッキリしていいと思います。特に画像などを見 
るとき「メガネ」で見たほうがいいと思う人も多 
いと思いますが……。どうでしょうか？ 

小室肇 (20) X 68000 SUPER - HD 愛媛県 

♦数年前， X 68000 を買ったときはなんて ユーザー 
ライクなパソ コン かと思ったものだが， PC -980 I 
は Windows になり， Macintosh は本当に安くなった。 
X 68000 は PowerPC を積んでエミュレーシヨンモー 
ドで X 68000 を作動させ，漢字 Talk を載っけるしか 
ないか。 

五十嵐英一 (35) X 68000 PRO - HD , PC -880 IFE , 

PC -286 V , MacintoshPerforma 520 新潟県 
♦ ノー トパソコンがサブノー トになって普及して 


アンケートノ \ガキ回答集計結^^、よ 


年1阴号の巻7 

付録ディスクで一番興味があったのはどれですか9 


XL/Image 関連 483 

WhiteRag (ピンボール） 221 

懐ゲー 66 

SX - BASIC (ピコピコエンジン含む） 64 
Oh ! X 仕様 ASK 3 辞書 56 

なし 47 

TeX Version UP Kit 40 

タブレット 12 

やはり XL / Image の体験版がぶつちぎり（死 
語）の I 位でした。 Oh ! X の付録デイスクとしては 
初めての市販ソフトの体験版でしたが，喜んで 


いただけたようです。 2位には連載で作成して 
いたピンボールでした。この結果には制作者の 
柴田氏もきっと満足のことでしよう。今度はシ 
ミュレーシヨンゲー厶に挑戦しているので完成 
が楽しみですね。 

Oh ! X 仕様 ASK 3 辞書は役に立ちましたか？ 
アンケート葉書によると怪しい名前なども登録 
されているそうです。まだ見つけてない皆さん 
はいろいろ探してみてはいかがでしようか？ 

6位には「興味なし」が入りました。もっと精 
進せねぱいかんようです。 



♦もう3月……就職はまだ決まってない……非常 
にやぱい！ ハガキや愛読者アンケートを書いて 
いていいのか!？あと残す会社は2つのみ，また 
就職課に行かなくては0もし内定がもらえたとし 
ても，その会社に X 88000 ユーザーはいるのだろう 

力 . 己、配である。まあ，いなけりゃ友達に引き 

こまれたように，会社の人間も引きこんでやる〜。 

さてモモの打ち込みをする A . 〇怪しい道への 

第一歩。 日比生雅治 (22) X 68030 大阪府 

♦緑ラベルのジョージアというとサントスプレミ 
アムのこ•とでしょうか？ 確かに最近街では見か 
けませんね。僕はジョージアのカフェオレ （190 g 
のやつ）が好きだったのですが，やはりいつの間に 
やら消えてしまいました。 

伴武士 （24) X 68030 Compact 千葉県 
♦やっぱりかたむいている。お家が……。15階建 
ての最上階。ほんのわずかとはいえ……。その先 
には仮設住宅が……。 村瀬正美 （19) 兵庫県 

♦いらなくなったコンピュータに近頃よく会いま 
す。この間も知人が MZ -700 を捨てたのでもらっ 
QQ Oh!X 1995.5. 


てきました(あとは XI シリーズ……かな）〇私の周 
りでは， PC -9801 VX でも捨てられていることがあ 
るのですが，友人にそれをあげると，とても喜ん 
でくれました（ちなみに彼は，元 Oh ! MZ 読者で，私 
の X 68000 をほしがっています）。古くなるとすぐ 
に捨てることが多いこの頃，それをだまって見て 
いられない私の部屋にまた，“懐かしの名機”が増 
えました。コンピュータも大切にしたいですね0 
森哲也 （25) X 6 B 000 EXPERT , MZ -700/1200, 

PC -286, DYNABOOK 大阪府 
♦とあるディスカウントシヨップであの3インチ 
フロッピーが 3 .5 イ ンチ フロッビーに まざって棚 
に並んでいるのを見つけた。嗚呼， X 1 D 。一 気に10 
年前にタイムスリップしたような気になったが， 

10枚500円という値段を見た瞬間，現在との時代の 
差を感じた。 

小川貴也 （15) XlturboZIII , PC -9801 BX 千 
葉県 

♦私の部屋の天井や壁からガサガサ音がする。し 
ばらく放っておいたが，やたら騒ぐので，壁にパ 


ンチを入れたら穴が開いてしまった。この際，ち 
ようどいいと思い，ネコイラズをブチ込もうとし 
たら，なにやら黒い物体が上に飛び出した。その 
物体とはなんとコウモリだった0とりあえずつか 
まえて逃がしてやったが，性格はアグレッシブだ 
が，顔はけっこうかわいかった。なにが出てくる 
かわからないので穴は塞いでおいたが，いまだに 
ガサガサ音がする（たぶん，外にも穴があいている 
のだろう）。 

荻野潤 （20) X 68000 SUPER - HD 埼玉県 
♦阪神大震災の上空撮影をテレビで見たとき，つ 

い「シムシティー」を思いだした . といったら 

やっぱり不謹慎だろうか？しかし，テレビに映 
った光景は，あまりにも「現実離れ j していて， 
とてもすぐには信じられなかったからだろう。 

藤災前の神戸は，シムシティーの街並みという 
よりは A 列車で行こう III (以下 「 AHIj ) に似てい 
る。 AIU には「天災」の概念がない。町は自然と経 
済的な効率ばかり追求した過密でゆとりのないも 
のになる。広い公園や道路は火災の延焼を防ぐ効 





















all that’s BUG，94 


8 月号- 

P .52 SX-PICS し ICE 

リスト丨の 446 行以降が掲載されていません 
でした。1994年9月号48ページに残りの部分が 
掲載されています。 

P .89 ローテクエ作実験室 
X 68030 の取り替える抵抗が， R 24, R 246, R 236 
となっていますが， R 245, R 246, R 236 の間違い 
です。 R 24 は底面基板にはありませんので注意 
してください。 

9月号- 

P .112 怪しい Z 80 の使い方 

2段目の 1 ■アドレスのカウントアップ」の5 
行目にある「3クロック」は「2クロック j の 
間違いです。 

10月号- 

もみじ狩り PRO -68 K 

• ベル .X 

サブウィンドウを「取り消し」で閉じると， 
二度とウィンドウが開かなくなるバグがありま 
した。1994年丨丨月号54ページに訂正用の差分リ 
ストが掲載されています。 

• WIND.X 

出カファイルの名前を与えていない状態で， 
ビットマップアイコンのプロパティ設定を行お 
うとすると，エラーが起きるバグがありました。 
1994年丨丨月号54ページに訂正用の差分リストが 
掲載されています。 

• X - BASIC 用外部関数 

「 XSPRITE . FNC 」 と 「 EXEC . FNC 」 で，同一名の 
外部関数が存在したためサンプルが正常に動か 
ない場合があります。両関数を使用する場合は， 
X - BASIC へ同時に組み込まないようにしてくだ 
さい 0 

• シャ_ペン用外部コマンド 
xclick :これを組み込んでいる状態で「マルチ 
ビュー 」 「シングル ビュー」 とするとシステ 
ムエラーになります。リスト A の部分を変更し 
てください。また，条件によってはトリプルク 
リックしないとデータつきイメージに反応しま 


せん。とりあえず，イメージの後ろにスペース 
を入れることでダブルクリックで反応するよう 
になります。 

setkindl :バラメータを実行時に入力し•もう 
I 回バラメータを入力すると，前回の入力と混 
ざってしまいます。リスト B のようにソースを 
変更してください。 

optab , ecbrace , rpar :疑似ダイアログがある 
ときに実行した場合，疑似ダイアログを強制的 
に閉じてしまいます。各ソースの main () 関数中 
の 「 disposecomm 〇 ;」の行を削除してくださ 
い。 

isearch : CTRL + G で終了すると，再び実行が 
できなくなります。リスト C のように ソースを 
変更してください。 

「¥」などを検索して2バイト文字の2バイト 
目にマッチしてしまい，なにも表示されません。 
また，外部コマンド map で割り当てたキーが入 
力できない件も修正しましたが，変更点が多い 
ので割愛させていただきます。 

• arlk 

-ac -xc - ec のとき小さいデータを標準入出 
力に流すと， 0 D 0 A と 0 A の変換が行われてしまい 
ます。ソースがディスクに収録されていません 
ので ，- ac -xc - ec は使わないようにしてくださ 
い。-〇で代用してください。 

リスト A 

117 ： if ( p >s q ) return 0 ； 


clicktIme s _val->erec.ta.when; 
return 0; 


221： 
i 

221 : 

リスト日 

75: 

⑽〇 

76 ： 

リスト C 

161: 

追加 

162: 


return ret ； 
return 0 ； 


if (1<= 
buf(1| = 
ps = (short*I(buf*7O0) : 


return ret; 


MMPtrDiaposel pgv ); 
_v»l->excon(Idei = 0: 


いるが，もっと普及してほしい。もちやすさも普 
及する方法となると思う。みんなが文具のように 
して使うのが真のパーソナルコンピュータだと思 
う。しかし機種ごとの個性化は願うぞ。 

丸川澄人 （26) X 68000 EXPERT , PC -9821 岡 

山県 

♦ゲームをあまりしなくなったので，マシンへの 
こだわりが少なくなってしまいました。いまの X 
680 x 0 はさまざまなツールが揃い，使いやすいマシ 
ンになってはいます。しかし TeX や LHA , gzip を使 
っていると遅さが目についてしまいます。今秋に 
新しいとマシンが出るようですが，その時点で見 
てそこそこ速くて，まとまな C が走るマシンであ 
れぱ文句はいいません。大きな期待はしませんが, 
失望しないようなマシンが出てほしいです。 

黒武者健二 (25) X 68000 XVI , XI turbo II , MZ 

- I 500/80 B / 2500神奈川県 
♦ 2, 3年ほど前のこと，私の友人のある先輩が 
いっていたそうです。シャープは X 68000 の次世代 
機を開発している。その名前は， Xspark だっっ， 
と。その名のとおり，その マシンの 頭脳は UNIX マ 
シンでお馴染みの Spark ( Sparc だっけ？ ） チップで 
す（この先輩は大阪に本社のある某社に勤めてい 
るはずです）。本当に出たらいいですね。 

私の期待している次世代パソコンは，フルカラ 
一で1024 X 1024表示 ， AD PCM などの音源はもち 
ろん のこと， おまけ ゲームがバーチャファイター 
2とぷよぶよ通といったものである。ああ，あと 
BSD 系と SVR 4 系の UNIX もおまけでつけてほしい 
ですね 0 Solaris もいいなあ（おまけでつくわきやね 
一って . )〇 

小林卓生 （24) XI turbo model 20, MZ - 2000石 
川県 

♦ホビーパソコンがほしい。 PC -980 I も Macintosh 
も D 0 S / V も安くなったけど.ビジネスパソコンが 
安くなっても婿しくない。ゲームができて，プロ 
グラミングができて，もっていることを他人に自 
慢できるようなホビーバソコンがほしい。 

X 68000 は，グラディウスができるパソコンとし 
て発売された。よくも悪くもゲームパソコンだっ 
た。アーケードゲームをそのまま移植できるスぺ 
ックというのはひとつの基準である。近い将来， 
シャープが新機種を出すのなら，この基準を守っ 
てほしい。バーチャフィターのようなポリゴンび 
しばしのゲームはともかく（カプコンの） D & D やダ 


ライアス外伝のようなスプライトゲームは完璧に 
移植できるくらいのスペックはほしい。 

ビジネス路線は捨てる。いまさら独自のビジネ 
スパソコンを出しても Windows 勢につぶされる。 
プログラミング用にエディタとか， C コンパイラ 
は必要だけど，ワープロ以上のビジネスソフトは 


いらない。そういうのが必要なユーザーはそうい 
うことが向いているパソコンを2台目として買え 
ばよい。安くなったことだし。その際，ディスプ 
レイを共用できるように，15, 24, 3 IKHZ モードを 
もっていて，縦画面シューティング用に縦置きも 
できるディスプレイを安価で提供してほしい。 


果があるが， AHI ではそんなものをわざわざ用意す 
る必要はない（シムシティーではこうはいかない）〇 
日本は「地震大国 j といわれてきた。しかし専 
門家は「地震がきても大丈夫 j というばかり。本 
当は，この国で真剣に「地簇がいつかはくる」と 
考えていた人間（特に都市部で）なんかいなかった 
んじゃないか？ a m の「天災なし」なんて現実離 
れした設定はそんなことを考えさせた…… 0 
池田譲太 （2 B ) X 6 A 000 SUPER - HD , Xlturbo 

model 30, MZ -80 K / C /700, PC -386 GS 大阪府 
♦新しい職場へ，せっせと機材を運び込む新任講 
師は巣作りする鳥のようです。机の上には ，X 
68000や BJ - IOv でできた大きな巣ができ上がり 
つつあります0また，シャーペンを使って，教科 
害を作っています。教師用の教科書なので，しゃ 
ベりと板害に分けて編集しています。要点だけで 
なくボケやツッコミもちゃんと書かれているので， 
どんなバカ教師でも面白い授業ができます。もち 
ろん恥や外聞なんてものは考えちゃだめですよ。 
例：ここで2秒待ってから踊る。 


下田達也 (27) X 68030, X 68000/ PRO / EXPE - 

RT II /SUPER 三重県 

♦ビューポイントには興ざめした。ボスキャラの 
前でディスクアクセスが始まり一旦停止するとか 
(私のマシンのメインメモリは 12 M バイトなんだ 
けど……)，重厚そうな砲台から雀の涙みたいな弾 
が出てくるとか……〇西川氏のレビューどおりの 
悲惨なゲームになっている。有償でもいいからバ 
ージョンアップ サービスをやってもらいたいと切 
に願う。 

後迫浩一 （34) X 68030, X 68000 ACE-HD 神 

奈川県 

♦レポートのため3日ほど徹夜をしたら，ストー 
ブに話しかけられるという大変興味深い体験をし 
ました0その後，小人の集団が部屋に入って来た 
のでさすがに眠ることにしました。 

なかなか面白い幻覚だったので徹夜が結構楽し 
みになりましたよ。 

河合章紀 (24) X 68000 ACE - HD 茨城県 

♦受験が一応全部終わつてほっとしています。し 


かし東京の人に出身地を問われて「香川県です j 
と答えたら「あ一，神奉川県ね」という返事が返 
ってきたのはショックでした。やっぱり知名度で 
は圧倒的に香川が角;げますね^： 〇 ■：'"/：/ 二 

林周秀 (18) X 68000 EXPERT 香川県 

♦クラブの合宿で沖縄を自転車で一周してきまし 
た。あいにく天候には恵まれませんて'したが，や 
はり旅はいいものです。知らない入との触れ合い 
や，いろんな食べ物が最高でレた 
玉田雄一 （19) X 68030； PC -88 VA 2 京都府 
♦僕はいま就職活動をしています。希望の中に 
LSI の設計の会社があります。実は，そのきっかけ 
となったのが， XB 8000の OPM チップいじりなの 
です。最近は MIDI に押されぎみですが，「いぢる」 
楽しさはどちらも同じだと思います（特集が面白 
かったので書かせてもらいました）〇 

森孝夫 (22) X 68000 XVI 愛知県 

♦ 2 月25日に MacWoHd Expo に行ってきました。 
去年も行ったのですが，そのとき以上の来場者の 
数に驚いてしまいました。でも，女の子や バソコ 


言わせてくれなくちゃだワ 91 




















micro communication 


細かいスペックはあえて害かないけれど， NEO * 
GEO とか CPII システムくらいを目標にしてほしい。 
値段は本体のみで20万円以内，ディスプレイとハ 
—ドディスクドライブを追加して30万円くらいが 
上限だ。 

中村健 (25) X 68000 ACE - HD , XI D/turbo model 
30, PC -386 GS , MSX 2/2 + , AMIGA 500 埼玉県 
♦細かいことはいいません。仕様についても書き 
ません。「これで心おきなく X 68000 をサブマシン 
にできる」そんなパソコンがほしい……。 

金子聡史 （20) X 68000 EXPERT II , PC -8801 SR , 
PC -8001, MSX /2, PC -1245 千葉県 
♦私は X 68000 が好きだ。これほどクリエイティブ 
なパソコンは他にない。現在，多くのパソコンが 
確実にパソコン本来の姿から遠ざかっている。ス 
ピードは速くても， X 68000 のようなクリエイティ 
ブなところがない。バソコンがバソコンでなくな 
ってきているのだ。速いマシンをもつことが目的 
なのではない。いくら CPU が速くても快適でも，使 
うだけのバソコンはいらない。 

そういう意味で X 68000 は貴重な存在である。マ 
ニアツクといわれるゆえんもここにある。だから 
X 68000 に誇りとこだわりをもつことができる。 
DSP ポードやまだ触れぬ030などは，本当に夢を与 
えてくれる存在であり，きっと私の感情を刺激し 
てくれるに違いない。まだ見ぬ次期 X シリーズも 
X 68000 の精神を受け継ぐものであってもらいた 
い。 環毅(20)’ X 68000 SUPER 三重県 

♦ CPU は PowerPC か Alpha , グラフィックはもちろ 
ん 24 bit カラー，サウンドは SEGA SATURN なみでス 


プライトが I / O にぶらさがってくれれば私として 
は満足する。 WindowsNT や Nextstep が走ってくれた 
りすれば， AT 互換機 ユーザーのマニア 層を取り込 
めるかも（笑)。 

干葉浩貴 (22) X 68000 ACE , PC - E 200 宮城県 
♦最初からハードの仕様書，解析資料と簡単な開 
発 セッ トがついている機械。 

長野大介 (20) X 68000 PRO II , MSX 2 /turboR 

福岡県 

♦安価な PReP マシンがいいと思う。いまならば 
D 0 S / V マシンが性能， コス トともに最もよいと思 
うが， Pentium 以降にこの互換性を維持したままで 
いられるのか不透明である。この点で PowerPC な 
ら将来的なビジョンもある（はず）だし， DOS/VO 
安価な周辺機器も利用できる。また， WindowsNT も 
ようやく個人 ユースで も使えるようになってきた 
ょぅだ。 

だからシャープには安価な （ WS ではなく，個人 
ユース向けの） PReP マシンで勝負してもらいたい。 
ただし，個人向けの観点から，ツインタワーにし 
ろとはいわないが，デザインには気を配ってほし 
い。 

森下宽和 (23) X 68000, XlturboZ , MZ -1500, PC 
-286 VG 鳥取県 

♦各環境 ( MPU , PCM , アスペクト比，記憶媒体な 
ど）の性能アップと 0 S の共通化を願いたい半面， 
パーソナル なのだから他人とは異なるものをもち 
たいというひねくれた （？） 希望もあり，困ります。 
やっぱり X (シャープ)には独自路線を突っ走って 
ほしいのが本音。となると性能アップですね。 


一 


アンケートノ访キ回答集計結果 

筑秘瀰釀 [1995^3 月号の巻]: 

所有しているゲームマシンを教えてください。 


1 . 

スーパーファミコン 

413 

やっぱりというか，任天堂が強いですね。期 


2 . 

ファミコン 

278 

待の新機種 「SEGA SATURNj 「 PlayStation 」 がほ 


3 . 

メガドライブ 

249 

ぼ同じというのも注目すべき点でしょう。それ 


4 . 

もってない 

200 

から，人によってメーカーに片寄る傾向もある 


5 . 

PC エンジン 

196 

ようです（例： MD , MCD , 32 X , SS )。 4位に「も 


6 . 

SEGA SATURN 

128 

っていない」があがっているということは，も 


7 . 

PlayStation 

126 

っている人は複数の機種をもっているけど，ゲ 


8 . 

NEO-GEO 

104 

ーム機で遊ばれない方も多いみたいですね。10 


8 . 

ゲームボーイ 

101 

位は，この欄に自ら記入してきた方々のもので 


10. 

X 68000 

43 

す。 


岩本理博 （30) X 68030 Compact , X 68000 XV 卜 
HD , X I turbo model 30 兵庫県 



不思議なことや楽しいこと，身近に起こったさま 
ざまな出来事，なんでもありです。 

♦ディスクドライブに油をさしてからここ2, 3 
力月，ハードディスクの調子がよくなかった。分 
解したときにコネクタの接続を失敗したのかと思 
ったが，そんな感じはなさそうだ。10回に丨回く 
らいしかハードディスクから立ち上がらないし， 
フロッピーから立ち上げてもハードディスクにア 
クセスすると エラーが 出たりした。 

半分あきらめていたある日，ふと思って2枚の 
RAM ポードを抜いてスロットを入れ替えたらなん 
と直った。 

やっぱり X 68000 ってよくわからない。 

井村英二 (23) X 68000 EXPERT 滋賀県 

♦甲子園球場のスコアポードは68000個の電球が 
使われているらしい。 “ X 68000 よ永遠なれ”これを 
よくとるか悪くとるかで X 68000 に対するあなた 
の深層心理がわかります!？ 

横山宏一 (38) X 68000 ACE - HD 北海道 
♦去年の夏の長崎出張のとき，休日を利用して旅 
行に行った。そのときに出会ったドイツ人，「フィ 
リップ•シュナイダー」と半日くらい一棒に観光 
地をまわったのだが，そのとき聞いた TEL , 住所と 
も大ウソ。写真もあるしいろいろ話もしたいのに 
〜。日本人て信用ないのね。 

谷川正洋 （24) X 68000 SUPER - HD , XI turbo II , 
MSX , PC - E 500 広島県 

♦真っ暗な廊下を X 68000 片手に歩いていたとこ 
ろ，母が布団を廊下に置きっぱなしにしていて思 
いっきりコケた （with X 68000)。 膝の痛みより X 
68000が心配になって泣きそうになった。ヘッドフ 
ォン端子の左が欠けた。神に祈って電源を入れる 


ンに縁遠そうな人が多く，一般化したことに喜び 
を感じるとともに Windows システムのマシン以 
外の終わりを告げているような気にもなってしま 
ったのは私だけでしようか？ 

柏谷倫正 （24) X 68000 ACE , MZ -2000 栃木 

県 

♦就職のために東の都を去らなければならない。 
仕方のないことだとはいえ，この数年間で積み重 
ねてきたもの，得られたものはとてつもなく大き 
かったのだといまごろ気づき，愕然とした。 

堂領輝昌 （21) X 68000 EXPERT 宮崎県 

♦「 Z-MUSIC ve 「.3 の概要」を読んでその志の高 
さに涙が出る〈らい感動しました 。 AD PCM をリ 

アルタイムにポルタメントできるんですか . 〇 

私は X 68000 XVI をもつているので MPCM をもう 
少し速くしてもらいたいけどね……。あと，発売 
したら ， ZMUSIC \^「.3.0の力を見せつけるよう 
なデモ曲をお願いします 0 そうしないと ve 「.2.0 
の波形メモリのようになりますよ0それにしても， 
すごい。スタッフの皆さん，がんばってください0 


金渕満 （18) X 68000 XVI 青森県 

♦沖縄に住んで2年ちょっとになりますが，いま 
だに方角がわかりません。どうも太陽が西から昇 
って，東に沈むような感覚にとらわれてしまいま 
す。あな恐ろしや，方向音痴。そんな私ですが， 
よく人に道を尋ねられます。 

藤原彰人 （24) X 68000 EXPERT 沖縄県 

♦ 3 月号の STUDIO X . ふ，ふ，ふ，甘いな！ 

当然，雪のあるところに行って急ブレーキ，急 
ハンドル，急加速を行ったのであ〜る。ま 一， 田 
舎に帰るという理由もあったが，雪が降ったので 
喜んで車に乗る今日この頃。 

谷川正洋 （24) X 68000 SUPER , XI turbo II 

広廐県 

♦私の友人が，この前ワンフヱスで店を出したの 
ですが（よろず工房），その横が SEGA のブースで， 
一番 最初に SOLD OUT したのがレイアースのモ 
コナ人形（1000円）だったとか。わかる人にはわか 
る話ですよね0それにしても最近のキャストフィ 
ギユアはどんどん巨大化していて1/4サイズな 


んてのもザラだそうです（いやマヂで)。 

藤田康一 (24) X 68030 静岡県 

♦シャーペンワープロパックにウハウハいって ま 
す。安い，速い（小回りがきく）ところに SX らしさ 
を感じますね oZ - MUSIC も ver 3.0 ですか。どうや 
ら MATIER も ver .2.1 らしいし楽しみですね。個人 
的には Easydraw ver .2.0 を首を長くして待って 
いるんですけどね，シャープさん。しかし， 
SOFTWARE INFORMATION の新作情報はあま 
りにも寂しいですね0フゥ〜0 

森本真 (20) X 68000 SUPER - HD 愛知県 

♦研究室で Macintosh を3合買おうという話がも 
ち上がった。そのうち2台を PowerPC , 1台を安 
いのにしようというので，安いほうの1台を 
Macintosh はやめて X 68000 に，っていうわけにも 
いかず，486マシンをゴリおしにおして了解を得 
た。いまそのマシンのカタログを集めているが， 
なんか自分がほしくなってきてしまう。だけど X 
68000がいちばんさね。 

太田崇貴 （24) X 68000 ACE , Xlturboll , PC 


92 Oh!X 1995.5. 
















と，なにごともなく動いた。さすが X 68000. 。 

中島衛 (20) X 68000, XI turbo II 富山県 
♦ようやく メモリを増設するだけの費用がたまっ 
たので Oh ! X に載っている P&A (新小岩店）へ自転車 
に乗って向かいました。 

所持金は丨万円。途中に銀行で金をおろさなき 
ゃなんて考えながら自転車をこいで2時間半。よ 
うやく墨田川までたどり着いたとき，ふと思い出 
しました。 

「あ…，今日って銀行休みじゃあ…」 

2月 II 日（土）「建国記念日」のことでした。その 
ままおとなしく三臟の寮まで帰ったとさ。この日 
は体も疲れたけど，精神的にも疲れましたね。「俺 
はなんてバカなんだ 一 j って。でもその丨力月後 
の3月丨丨日（土）には再び出かけてめでたく メモリ 
ポードを購入することができました。 

けど行ったはいいが，品切れでした，なんてこ 
とになってたらどうなってたんだろう一。考えた 
だけでも恐ろしい。 

北本信幸 (21) X 68000 EXPERT 東京都 
♦笑い話（じゃないと思う，たぶん）。18力月くら 
い前のこと。私の妹が学校へクッキーをもってい 
くことになったらしく，家で悪戦苦闘しつつも作 
っていました。生地をこね，寝かせて，テーブル 
の上にラップをしいて生地を伸ばしたまでは良か 
ったのですが……。生地を型抜き，こね，型抜き， 
こね……としてるうちに生地の中に光るものが。 
なんと下にしいたラップが破れて生地に混ざって 
しまったのです。が，妹は 「 I 40° C 以上で焼くから 
ラップが溶けてわからなくなるよ」とひと言。そ 
して妹は焼き上がった「クッキー」を学校へ……。 
おいしかったそ一です（合掌)。いいわけ巫女様， 
妹の悪寧を止めなかった私と妹のためにのまれち 
ゃってください（笑)。いいわけ巫女って元ネタわ 
かる人がいるか心配(笑)。 

平野鉄之助 （19) X 68000 SUPER 長野県 

♦その丨：丨月頃， NHK のイブニングネットワー 
ク（だったか）を見ていたら，山形あたりの村でね 
たきり老人の介護に関する情報管理にパソコンを 
導入というような話題が出ていた。ふと気がつく 
とオペレータが打つキーボードが黒い。まさかと 
思ってよく見ると確かに画面の隅に黒いツインタ 
ワーが見える。このシステムを導入したのはいっ 
たい . 〇 

その2 :昨年の我が母校の文化祭のテーマは「百 



花繚乱」……。生徒会長は電算機研究会と見た（元 
会員)。 

その3:近頃はビンテージサウンドとかいってア 
ナログシンセがえらく高い値で中古で出ている。 
ビンテージコンピュータなんてはやらないだろう 
か？ 僕の MZ -1200, CMU 800/8 I 0。 これはビンテ 
—ジだ。 

その4 :もう時効 （？） だと思うので今頃報告しま 
す。島根県宍道町教育委員会発行，宍道町ふるさ 
と文庫6「宍道町の古墳時代」の表紙の前方後円 
墳および10ページの横穴墓の模式図は， Xlturbo と 
MAGIC で作ったものです。あまりいい出来ではな 
いのですが……(私がやりました.すいません）。 
磯村賢治 （26) X 68030- HD , XlturboZ , MZ - I 200, 

PC - E 500 長野県 
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最後はお待ちかねの「なんでも首わせて」。今年も 
元気にいってみましよう。 

♦友人宅で Macintosh で遊んだ 0 3 D 空間をぐるぐる 


動き回り，自由度の高いゲームであった。その画 
面といったら，一昔前の アドベンチャー ゲームで 
静止画として登場していたような画面が，思いど 
おりに動いているのである。目からウ ロコが 落ち 
た気分だった。ここで次世代ゲーム機で「次世代」 
という触れ込みとともにやっていることが，全然 
次世代ではないバソコンでできることが確認でき， 
次世代ゲーム機に対して失望した（同じことやっ 
て5万円だから コス ト パフォーマンスは 高いが)。 

しかし「次世代ゲーム機」のパッドはやたらと 
ボタンがついているので，キーボードのあちこち 
を駆使してやっていたことが簡単にできるように 
なったらいいな。とはいえ，ソフトが現世代のも 
のばかりで期待はできないが。 

コンシューマは派手なグラフィック，イカす音 
楽ももちろん求めているが，一番大事なのは「面 
白い」ゲームであることを忘れてしまっているゲ 
—ムがあまりにも多い。 

小平覚 (21) X 68000 EXPERT 東京都 

♦バーチャファイター2に限りませんが，横に並 
んでの対戦というものは気を使います。後ろじゃ 
乱入してきたおっちゃんの子供らしいのが見つめ 
てるし……。 

林秀樹 (27) X 68000, PC -486 GR 兵庫県 

♦私の愛機 MSX は22回の大手術にもかかわらず， 
一向によくならず毎日おそるおそる使っています。 
しかも22回の手術（基板はほとんどハンダづけし 
直し，ディスクと モーターを つなぐべルトは輪ゴ 
ム…… ） は私 I 人でやりました。そもそもその故障 


-486 GR 5 岡山県 

♦入試の前日に，これを書いてます c おわったら 
X 68000 をヒーヒーいわすぞ。 

道越秀吾 （15) X 680 Q 0 EXPERT 山口県 
♦最近，ヒマでヒマで休日の過ごし方がわかりま 
せん。ただすることなくゴロゴロした時間を使う 
くらいなら。時間をどこかにセーブすることがで 
きるといいのに。カプコンさんもそろそろスパ II 
に統くソフトをリリースしていただいてもいい頃 
合いですよ I 

名嶋学 (2 Q ) X 68000 EXPERT 滋賀県 
♦てなワケで，阪神大屬災で奈良は多少流通がマ 
ヒしたぐらいで，いまは普通の生活に戻っている。 
そのマヒした真っ只中，やっとの思いで買ったの 
にビューポイントのばかたれ〜（—ネクサスにい 
うべきだが）丨なんじゃあれは？ 

今井健生 (23) X 68000 XVI 奈良県 
♦ Z-MUSIC ver .3.0 の概要を読めば読むほど， 
FM—AD PCM コンバートソフトカぐほしくなる。 
FM でいい音ができたんだけど，パート数が足り 


ない〇この音を AD PCM のどれかのトラックで鳴 
らせれば……という場面が出てくると思う（実際 
にある曲をコピーしていて，直面しています）。ま 
た， FM 音源ライブラリを活用することにより，サ 
ンプリングソフトで取り込み—必要部,分を切り出 
しという作業を軽くできると思うんですが0 

遠藤勝博 (24) X 68000 SUPER 宮城県 

♦広辞苑に凝っています。日本語辞典と百科辞典 
の融合という非常に斬新な試みが非常に素晴らし 
く，これに助けられたり新たな発見に感動したり 
と， エモー シヨナルな 日々 を送っています。 

1995年3月21日の発見は「馬鹿」の語源がサン 
スクリット語の Vioha " の音写「慕何」だった （ ！ ） 
ということです。みなさん知ってました？ 知り 
ませんよね。 

佐渡詩郎 （19) X 68000 ACE - HD 石川県 

♦うちの大学の本屋の98コーナーに Z - MUSIC シ 
ステム ve 「2.0 が置いてあった。表紙にもちゃん 
と， X 68000 用音楽ドライバと害いてあるのに。で 
も X 68000 コーナーはないので，仕方なく置いたの 


かな。それにしても，この Z-MUSIC システム汚れ 
てるな一。ただ置いてあるだけなの i こ妙に汚れて 
いるぞ。私のもっているものより汚れているよう 
な気がする。さては，周りの 98 の本たちのいじめ 
にあったのでは••…*。助けてあげたいが，2冊あ 
っても仕方ないしな一。だれか， X 68 O 0 O ユーザー 
で， Z-MUSIC システムをもっていない T 海大学 
生，買ってあげてください。 

栄江直樹 (20) X 68000 神奈川県 

♦神奈川の中学生にはアテストという悲しいもの 
があり， 2 年生の僕も ファミコン 禁止。しかし X 
68000 をいじっていると親父は文句をいわないの 
です。でも， X-BASIC で打ち込んだゲームのデバ 
ツグをしているうち，ついつい手はスーパー ファ 
ミコンへ。 同じディスプレイを使っているの だ。 
平野郷 （14) X 6803 Q , X 68000 ACE-HD 神奈 

川県 

♦長く苦しい道のりの果て，たどりついたのは安 
息の地ではなかった。なにをしたらいいのかわか 
らない自分がそこにいた0夏休みを過ぎてこのか 
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はメーカーに修理を出した後に発生したからなの 
です。そこで前々から念願の X 68000 を購入しよう 
と思うのですが，お金の少ない私にはどうしても 
親の助けが必要です。しかしその親を納得させる 
ことができません。なにか納得させられるような 
X 68000 の利点を教えてください。それとも私には 
PC がいいんでしょうか……。 

ちなみに私は大学生になります。好きなジャン 
ルは CG です。阿部友和 （18) MSX 2+ 長野県 
♦私はコンピュータの学校に行っているのですが, 
やはリ専門学校とはいってもバリバリのパワーユ 
ーザーから，どうして2年間学んでそんなことも 
わからんのだぁ一っていう人がいて，なかなか面 
白いです。 

で私は，とある雑誌（言わずと知れた〇ッ活で 
す）の影響でハードの改造に手を出してしまい，や 
はりこういう学校ですから，ハードがバリバリの 
人もいるわけで，そういった仲間と「クロック分 
周」について話しているときでした。ちょうど私 
たちの近くにいたヤツが「クロック信号に抵抗を 
はさめば？ j といったのです。ほかにも彼は ， MIDI 
の PCM 音源でゲームの効果音（ぷよぶよ）が鳴らせ 
るとも思っていたらしいのです。最初聞いたとき 
「なにをバカなこといってんだ ぁ？」 と感じまし 
たが，ふと思うと私も昔 X 68000 を買ったとき「ど 
うしてアー ケー ドゲームと同じに移植してないん 
だあ！ j とか，「このボスが回転しながらモーフイ 
ングして（この頃はモーフイングという言葉は知 
らなかつたが）出現したらカツコイイのに」など， 


ハードを無視した初心者的意見を出していたもの 
です。最近はハードの性能を考慮したうえでプロ 
グラミングしてしまうので，彼の言葉を聞いたと 
きはショックでした。 

初心を持ってないと，あの PCM 8, 〇ァ〇コンエ 
ミュレ—ター， RDN など ハードの 壁を越えた ソフ 
卜は作れないなと感じました。みなさんも初心に 
戻ってなにかを考えれば素晴らしい ソフ トが作れ 
るかもしれません。 

佐々木純一 （19) X 68000 EXPERT 埼玉県 
♦ 1985年頃出ていた SONY の MSX HB -55 は独特の 
キーボ•ードをもっていました。いや，キーポード 
が独特でした。 CASIO から出ていた PV -7, MX -丨〇み 
たいなキーがゴムのようで（写真から推定） ポヶッ 
卜電卓についているキーとは違うのですが，似た 
ような形状をしており（プラスチック製)，2 mm 押 
し込む前にキー入力判定がなされる，戡細な扱い 
が要求されるユーザーインタフヱイスでした。さ 
らに一定以上の力で押さねばキーが沈んでくれず, 
沈めば必ず入力判定がされる深さまで沈み，指先 
には「ポ コッ」 というかすかな反動が返ってきて, 
「ああ，確かに入力された」とわかったものです。 
当時あれは安っぽいだの，ちゃちな造りだのとい 
われていましたが，私にいわせればまったく逆で 
(キートップが平らで指がその上を滑りやすいの 
は確かに欠点ですが)，英文タイプライターの真似 
をして，5 mm も7 mm も押さなければ入力判定さ 
れず，指にカクカクッとしたデジタルな反応が返 
って来ず，おまけに音がうるさい「高級指向」の 


マシンキーボードなど，見かけ以外に魅力は感じ 
ません。どこかのメーカーであのキーボードをま 
た作らないのでしようか。 

渡邊昇⑵） PC -880 IFH , MSX 神奈川県 
♦皆さんお忘れのことでしょうが，福岡はまだ夜 
間断水です。困ったことに福岡市民が一番忘れて 
いるみたいです。この文章が目にはいるころには 
福岡は砂漢になっているでしょう。 

松尾繁 (21) X 68000 EXPERT , MSX 2 福岡県 

♦我が家の X 68000 は友達が遊びに来ると，多人数 
ゲーム マシンと 化す。突然だがその友だちのあい 
だで人気のあるゲーム BEST 5 を発表しよう。 

5位フォーミュラ X (THE WORLD OF X 68000 
より）ファイナルラップ現象 （？） によリ•ある程 
度実力差があっても結構楽しめる。 

4位ポナンザ•ブラザーズ（シャープ） 
「限りなく完全移植に近いのは X 68000 版だけ 
だ」と友人 T が絶賛。 

3位 T 94 X(THE WORLD OF X 68000 II より） 
「汚ね一よ一！」という声が丨ラウンドに I 回は 
出る，ずる賢い人が勝つゲーム。 

2位 RUSH ! (THE WORLD OF X 68000 II より） 

8 人同時対戦をやってみたいゲーム。 

I 位情け無用 Fire 2 ! ( TAKERU にて販売） 

お互いの位置がわからないというアイデアがよ 
い。後ろをつけながらニヤニヤするのが美徳とさ 
れている。前作も面白い。 

こうやって見ると，アマチュア（またはそれに準 
ずる）ブログラマのゲームが多い。また，コン シュ 
ーマでは作り出せないようなものがほとんどだ。 
これらはまさしく 「 X 68000 らしさ」が出たゲーム 
ではないだろうか。このような環境は，ほかのパ 
ソコンにはあまりない。これからも X 68000 らしさ 
をもったパソコンであり，ゲームであってほしい 
と思う。 

鳩山智之 （19) X 68000 SUPER 神奈川県 

♦ X 68000 が世に出てもうかなり時間が経ってし 
まって，ふと周囲を見ると徐 々にュ ーザーが減っ 
てきたのは現実です。手放した理由はそれぞれあ 
るでしようが，問題はその手放したあとの人々の 
動向です。私の周囲では手放したあと， PC -98 シリ 
ーズ（互換機含む）を買い， Windows だと叫んでい 
ます。私も以前いた仕事場の都合で古い PC -980 I 
をムリ（大改造）させて Windows を使っています。 
しかし，個人が完全にスタンドア ローンで， データ 


た，課題に追われ続け，まともに遊んだことなん 
かただの一度もなく，いざ課題が終わってみると 
遊び方を忘れ，ただなんとなくなにかに追われて 
いるような，まだ片づける問題が山積みされてい 
るような，変な感覚だけが残ってしまった。誰か 
遊び方を教えてください。 

安井百合江 (20) X 68000 PRO 愛知県 

♦いまの眠気を，分けてあげよう。 

飯田聡嗣 （18) X 68030 北海道 

♦(善）さんへ。ネコよけの薬は存在します0薬局 
にあると思います（たぶん） 0 私が購入したのは， 
10袋入りで678円（消簧税別）の「キャット驚く」と 
いうふざけた名前のものです。これを車のワイパ 
一を出した状態にして釣り下げておいたら，猫は 
車に寄りつかなくなるんです（実証済み），もちろ 
ん猫に危害を加えるものではなくて，臭い（ツンと 
くる）でおっぱらうんですよ。ほかにもスプレー 
と，砂のようなもの（土まき用？）と2種類あって 
犬猫よけと書いてあるものもあったので，用途に 
よって使い分けるとよいでしょう。水を入れたぺ 

Oh!X 1995.5. 


ットボトルよりも効果はあると思います （68030 倍 
<らい？ ウソウソ）〇火事になる心配もないし0 
山本修 （35) X 68000 ACE , XI turbo model 30 
福岡県 

♦最近思うんですけど， X 88000 ってなんでもでき 
る半面，上をめざすときに，限界がチラチラ見え 
隠れするんですよ。もちろん，手放すつもりはサ 
ラサラないんですけど，巣立っていくことも必要 
なのかなって 〇 

中倉信吾 (21) X 6 B 030 千葉県 

♦そろそろ岡村直也さんの4コマシリーズを巻頭 
カラー32ページ（くらい）で読みたいな一，とか思 
ったりして（地藤で大変なときにスミマセン……）〇 
三原啓志 （ 22 ) X 68000 SUPER - HD , XI 
turboZ III , DOS/V 東京都 
♦スキーで肩をはずした。 X 68030 が使いづらい。 

ハガキの字も書きづらい。 

伊藤則広 (24) X 68030 愛知県 

♦モトローラでは，68000を再設計して開発を進め 
ているらしい。コードネームは ACE とのこと。ク 


ロックで68000の約4倍の性能だとか。実に興味深 
い。互換性が十分ならアクセラレータとして有望 
なのでは？ 

金丸信夫 （2 B ) X 68000 ACE 東京都 

♦「脳アレルギー」なんてあるんですね。「食物ア 
レルギーの人はアレルギー誘発食物を食べるとじ 
んましんが出たりぜんそくのようになったりす 
る」 という話は聞きますけど，脳にアレルギー反 
応が現れるという話は聞いたことがありませんで 
した。知らなかったから気がつかなかったんだけ 
ど，どうも僕は脳アレルギーらしいんですよ。な 
にかに反応してるみたいです。そこで本当にそう 
なのかどうか，疑わしいと思われる食物を絶って， 
一週間後にたっぷりとおなか一杯に食べてみまし 
た。小麦を疑っていたんですが，反応したみたい 
です。小麦だけを食べたのではないので確かだと 
はいえませんが。あともうひとつ，卵も疑わしい 
ですけど，これに反応してたらつらいですねえ。 
良質の栄楚源ですし……。それにしても，ひどい 
疲労ですよ，脳の疲れ……。なにも考えられない 
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11 月号- 

現在のところバグ情報は確認されていません。 
12月号- 

P .52 逆襲のバニーガール 

ゲームは正常に動作しますが， メッセー ジ部 
分に間違いが見つかりました。 BUNNY . H の12行 
目の「〜，"ドライブしな"，〜 j を「〜”ドライ 
ブし”，〜」に訂正してください。 

P .61 垂直帰線期間待ち外部関数 


外部関数 v _ disp () でレジスタ保存を行ってい 
ないため，インタプリタ上で正しく動作しても， 
コンパイルした場合に不都合が生じるバグがあ 
りました。 

リストの32〜33行の間に， 
movem.l d 0- d 7/ a 0- a 7, -( SP ) 

47〜48行の間に， 

movem.l ( SP ) +， d 0- d 7/ a 0- a 7 
の2斗 j を追カロしてください。 


のやり取りすら MO や FD ですませる程度の使い方 
しかしなくて，あんなにマシンに負荷ばかりあた 
えるアプリケーションブラットホーム（とても OS 
とは思えない）を使う意義はあるのでしょうか？ 

私の場合には， DOS ベースであった頃となにも 
変わりません。ワープロ，表計算，作図，作表， 
その程度です。それは X 68000 でもまったく変わり 
ません。ただし， X 68000 の場合はそれにプラスホ 
ビーということがあるくらいです。 SX - WINDOW で 
は Windows のようにアプリケーションが揃ってい 
るわけではないので，あまり高度なことはできな 
いけれど，十分実用になっています。 

私は4月以降に PC -980 I を手放し， DOS / V の環 
境へ移行する予定です。 Windows 95, そんなものは 
眼中にありません。 OS /2 warp を待つのです。 SX - 
W 旧 DOW にはこれから実務的なことよりも趣味的 
な部分で働いてもらうことになりそうです。 
Windows を批判してるだけの文章だと感じた方は 
もう一度自分がなんのために Winsdows を導入し 
たのか考えてください。この内容の文章をあえて 
Oh ! X に投じることが，私には大切と思われました 
ゆえ，ここまで書かせていただきました。 

いま パソコンは 大きな転換期にあると思います 
とくに家庭において。これまでご主人や子供さん， 
あるいは奥さんが主として I 人で使ってきた時代 
は過去のものになろうとしています。自分がなぜ 
パソコンを 使うのかを，ゆっくりとユーザーから 
まったく触れたことのない人々まで丨人ひとり考 
える必要があるのかもしれません。 

最後にひとつ問いかけて終わりたいと思います。 
答えが出るかどうかもわからない問いですが，よ 
ろしければご一考ください。「あなたにとってパソ 
コンとはなんですか ？ j 

和田哲也 （25) X 68000/ XVI - HD , PC -980 IVX 2 I , 

PC -8801 FH , PC -286 Book , MSX 2 / turboR , 
MacintoshCentris 630, PC -1245 東京都 
♦最近歳のせいかゲームで熱中できるものがない。 
皆さん，「ポコスカウォーズ j や「ブラックオニキ 
ス j を覚えていますか？ 私は現在でもゲームの 
テープをもっています。10年以上も前のゲームだ 
けれど，いまでも十分楽しめますよ！ 

宗京邦和 （22) X 68030- HD / Compact , X 68000 
EXPERT - HD , XI turbo II 奈良県 
♦ X 68000 は，いまや遅いマシンとなりアニメや音 
楽などで一般的なことはほかのパソコンで十分 


(というかもっと手軽に）できるようになった。 

これからの X シリーズの使命は教育だ。教育と 
いっても「ワープロやパソコンを使えるようにな 
りましょう」といって，ワープロソフトや表計算 
ソフトの使い方を教えることではない。本質の教 
育と感性の教育だ。たとえばマイクロソフトの 
Windows は内部構造を隠して売り出す。その代わ 
り，使いこなすのに時間はかからない。一般ュー 
ザーに対して，マイクロソフトはある程度の役割 
をこなしている。しかし X 68000 のようにスーパー 
バイザーモードで突っ走ったり， 0 PM を直接動か 
したり， G - RAM にアクセスするといった怪しいこ 
とを経験するのが真のコンピュータ技術者の育成 
に必要だと思う。そういった積み重ねがあるから 
こそ，内部をいじる苦労からユーザーを解放でき 
るようなソフト，ハードが作れるようになると思 
うからである。これこそ本質の教育だと思う。こ 
れができるのは現在 X 68000をおいてほかにない 
のではないだろうか？（断わっておきますが，ワー 
ブロや表計算ソフトを便利に使ってルンルン，と 
いうのも大切だと思ってます，誤解しないでくだ 
さい）。 森孝夫 (22) X 68000 XVI 愛知県 

♦もう全然関係ないんだけど，どなたか「カレー 
カラムー チヨ」 の存在をご存じの方いらっしゃい 
ませんか？ 昔，うそつき呼ばわりされたのをい 
まだに思い出す度，腹がたって腹がたって。 

「本当にあったんだよっ！ だはあ，くやし一 
い！（お一い，1994年6月号154ページでいってる 
ことと違うぞ_)」 

そ，そうだ。仙人になるんだ。こんなことでく 
じけてたまるか！ 

永井邦彦 (25) X 68000 EXPERT 愛知県 


♦最近， パソコン ショップからどんどん X 68000 が 
消えつつある。あの黒いシャープなボディはどこ 
へ行ったやら。大阪日本橋でさえ， X 68000 のソフ 
卜を扱う店が I , 2軒になってしまった。 Oh ! X だけ 
は見捨てないでほしい。そしてツクモ電機の日本 
橋進出を切に希望する。 

竹内孝雄 (32) X 68030, PC -486 SE 大阪府 
♦昨年 XI turbo 系3台， MZ -700 系 I 台， MZ -80 K 系3 
台で騒ぎましたが，その後 MZ - 2500, 2000, PC -880 I 
mk II などが流れつきました。置くスペースがなく 
—部山積みになってます。たまには使ってやらん 
となあ . 。 

齋藤栄一郎 （29) XI turbo model 30/ ZIII , MZ -80 
K /700/2000/2500, PC -8801 mk II , PC -386 NAR , PC 
- E 650, FX -890 P /603 P / 4500 P / 7200 G /700 P , PC 
-1500東京都 

♦兵庫県南部地藤で我が家も震度 6.5 くらいの振 
動を受け，パソコンは落下，損傷はなかったが SX 
- WINDOW が立ち上げ時エラーとなり，増設メモリ 
の作動不良とわかり，増設 RAM ポードのコネクタ 
を差し込み直して回復した。 

パソコンハードメーカー は 今後， 振動しても接 
触不良を起こさないような設計 • 製作に注意して 
ほしい。特に ハー ドディスクの耐霖性に注意が必 
要と思う。この点から将来は光磁気ディスクが一 
層見直されるのではないか。 

中野譲 (68) X 68000, XI 兵庫県 
♦このまま X 68000 が時代に埋もれてほしくない。 
こんなに一生懸命なユーザーがたくさんいるのに 
ゲームでしかパソコンを使っていない一部の PC 
-9801ユーザーたちにゲーム機だなんていわれて 
消えていくのは嫌だ。 


状態になるのはもうこりごりです0そういう感じ 
なんですよ，本当に（詳しく知りたい方は「栄養ビ 
タミン療法（ブレーン出版）」をご覧ください）〇 

伊藤浩克 (23) X 68000 香川県 

♦ X 68000 ユーザーになってから6年近くたちま 
したが，いま頃になって環境が充実してきました。 
—昨年の年末にプリ ンタ， 昨年は HDD とモデムと 
X 68030 と増設メモリとコプロセッサ，そして先月 
にはカラーイメージ ユニッ トを買ってしまった。 
いま，僕の情熱は最高潮！ 

古木健一 （2 Q ) X 68030, X 68000 ACE 神奈川 

県 

♦ X 68000 の新作 ソフ トがお寒い今日この頃です 
が，ふと TAKERU を見てビックリ！！同人ソフト 
がかなリ充実しているではありませんか。それも， 
他機種に比べて群を抜いています。いやあ，ユー 
ザーの力を再確認し，まだまだやれることを実感 
しました。 

中島太郎 (23) X 68000 PROII 神奈川県 
♦今年のアンケート用紙は一瞬，油紙かと思いま 


した（もちろん一瞬だけだったけど)。ところで「レ 
モン味-•淡い黄色」ってのは定理なんでしょ一か， 
ゃっぱり。 

諸星城治 （ 18) X 68000 SUPER , PC -8001 mk 
II 埼玉県 

♦速い子亀が手に入った （ X 68000 CompactXVI 
24 MHz )。 なかなか気に入った。だけど赤い子亀が 
ほしい （ X 68030 Compact ) 〇でもックモ電機のケ 
ーブルのおかげで愛機 X 68000 EXPERT とつな力ぐ 
り， MO との接続もうまくいった。内蔵 SCSI はと 
てもよい。しかし， MO の SCSI ケーブルがハー 
フ. フルとは . （うちのはフル.フル）。 

服部直幸 （21) X 6 BOOO EXPERT , MZ - 2000 
広島県 

♦ Macintosh は5歳の子供でも遊べるソフトがた 

くさんあるが, X 6 8 0 x 0 には . ない。 CD - ROM の 

普及率の低さ故か？ 次期マシンに少し期待する 
か0 

尾形淳_(42) X 68030, X 68000 ACE 北海道 
♦不況で会社をクビになってしまいました。無職 


って害くとなんだか遊び人み p いでね。’ y ハ/、… 

』一_一 、 

磯部久 （ 22 ) X 680 Q 0 XVf - HD , X \ turbo 

model 30 静岡県 

♦ TS -6 GM 1, キャンぺマン特価 24/80 fl 円 （ 6月末 
まで）という広告を見て，思わず買ってしまったの 
が，そもそもの始まりだった0なまじ，それなり 
に演奏できるものど，そうでないものがあったた 
め，私はいつも ''ちぶ'とした演奏が聞きたい" 
という衝動に駆られていある日，そんな私1；： 
悪魔がぼた餅(成人祝い）を授けてしまったのです。 
そして気がつくと私は袋に入った SC -88 をもって 
いた。島田貴之 （20) XB 8000 PRO 埼玉県 
♦避難所と全壊した家との往復なんですが，最近 
は パソコン や ゲームを する気力もありません。生 
活の中に趣味というものがなかったら，稍神的に 
よくないというのを実感しました。そして，今日 
も家探しをするとするか。 

菅谷英明 (28) X 68000 PRO , PC -386 AR 2 兵 

庫県 
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micro communication 



加茂健一郎（⑺ X 68000 XVI , FM TOWNS-HR 
20, MSX 大阪府 

♦ある面接会場にて。社長「ところで，あなたは 
パソコンをもっていますか？」私「はい」社長「な 
にを？。私 「 X 68000 です」社長「（ニヤリと笑って） 
……オタクだなあ」……なぜ笑う。なんだその目 
は。そのニヤケたヒゲ面にミドルキック+ミラー 
ジュキックをぶち込んでやろうと思ったが，その 
場は愛想笑いをしてごまかした。似たようなこと 
が何回かあった。「オレももってるんだ」などとい 
ってくれる人なんて，ついぞ出会ったことがない。 
なぜだ。パソコンがビデオデッキやラジカセくら 
い普及しない限り，こういったことは繰り返され 
るだろう。まあ「パソコンなんかすると不良にな 
る」といわれないだけマシか？ それとも……。 
大塚京吾 (25) X 68030 Compact , X 68000 ACE - 

HD 岐阜県 

♦ X 68000 の海外でのウケはとてもよい！ もう 
少し処理が速くなれば売れると思う。 

奥田修久 (25) X 68000. XID , PC - 1245イギリス 

♦皆さんも次期 X の登場を心待ちにしてると思い 


ますが，はたしてどれだけの人が発売直後に買う 
ことができるのでしようか？ 少なくとも私は買 
えません。悔しい 一。 自分なんかと違って貯金し 
てる人も結構いるんだろうな 一。 いいな 一。 こう 
なったら低価格を期待するしかないかな。 シャー 
ブも NEC に対抗して10万円を切ってください。お 
願いします。私も次期 X の普及を助けたいなあ。 
よし，これからでも遅くないぞ。貯金をしよう！ 
(口ばっかり）。 

松本祐一（25) X 68000 ACE - HD , XIG/turboZII 

青森県 

♦某ソフト会社社長の著作を読んだ。かってシャ 
—ブはノート型パソコンを開発したそうだ。それ 
は薄くて軽く，画面が大きく美しく，誰が見ても 
NEC , 東芝，旧 M の製品を一蹴できる可能性をもつ 
製品だったらしい。ところがシャープはこのノー 
トパソコンを40万円と価格設定し，2万台程度の 
販売計画を立てたそうだ。そして予定どおり2万 
台を売って終わってしまった。私はこの素晴らし 
い製品を目にしたことはない。安く価格設定して, 
市場を広げ，多くの人にコンピュータの利点を理 
解してもらえたのにと残念に思う。よい製品は世 
界の果てまで浸透していく使命をもっている。改 
悪にっぐ改悪で使いものにならない製品で埋めつ 
くされた世界はいい気分がしない。良貨は悪貨を 
駆逐する。良貨を発行する人々は心の中に勇気を 
もっていただきたい。 

今泉英樹 (25) X 68000 CompactXVI 福島県 
♦ケンちゃん， X 68000 は通信カラオケじゃないん 
だってば……。 

森谷好雄 （17) X 68000, PC -880 lmkIISR 北海道 

♦お願いだから，ど一かお願いだからシャーペン 
を TrueType 対応にしてください。安くてキレイな 


フォントがいっぱい出回っています。それを使え 
ないのは惜しい，余りにも惜しいのです。私のよ 
うな Windows マシンあり， X 68000 あり，という人な 
ら， TrueType フォントを書体倶楽部のフォントに 
コンバートして使うことができるのですが，いち 
いちフロッピーディスク丨枚分を超えるフォント 
データを分割してフロッピーディスクで PC -980 I 
— X 68000に移し換え，また連結するのは面倒です 
し，コンバート自体にそれなりの時間を要するの 

で . 0 TrueType 対応になったら，きっと皆が幸せ 

になれます。だから，お願い . 。 

安井百合江 (20) X 68000 PRO 愛知県 
♦みんな BASIC でゲームプログラムを作ってマイ 
コン BASIC Magazine (別に Oh ! X でもいいけど）に投 
稿するのだ。丨日丨本は作ろう！（特に横浜市民 
は） 

鈴木朝夫 （20) X 68000, X I turboZ , MZ -700/ 
1500, PC -980 IRA 5 I , PC -8801 VA / FH , FM -77 AV , 
MSX /2 + / turboR , ZX -81 神奈川県 
♦さて「第 10 回言わせてくれなくちやだワ」も無 
事終了しましたね。一気に全部読んでしまった「つ 
わもの」，コーナー別にじっくり読んだ人，読み方 
はそれぞれ好みがありますが，とりあえずご苦労 
様でした。 

0 WX も Oh ! MZ から名前が変わってはや7年，ち 
やだワは今回10回目。嬉しい話や怒りの話，積も 
リ積もった不満や恨み，皆さんはぶつけることが 
できましたか？ 今年はなにかと不慮の事故が多 
いようですが，これからも早寝早起きを心がけ， 

また来年同じ場所で同じように騒いでくださいね。 
それではそのときまで，ひとまず落着 （ ……ってと 
こですかね？）。 

大田志輝 （18) X 68000 SUPER 北海道 


ぼらの掲示包 


仲間 


★ X 680 x 0 関係のことならなんでもありのデ イス 
ク マガジン サークル 「 PHOENIX 」 では，活動活性 
化のために新規会員を募集します。興味のある 
方は，宛名シールと400円分の無記名郵便小為替 
または80円切手5枚か，初期化済みのフロッピ 
ーディスク2枚と返信用の切手を張った封筒を 
下記の住所へ送ってください。折り返し会報を 
発送します。〒344埼玉県春日部市粕壁4632 
伊東たんす店方山口貴史 （19) 


売ります 


★カラーイメージジェットプリンタ 「 IO -735 X 」 を 
5,000円で売ります。完動品で取り扱い説明 窨も 
あります。プリンタケーブルはありません。連 
絡は往復ハガキでお願いします。当方まで直接 
取りにこられる方に限ります。〒444-31愛知 
県岡崎市滝町字外浦197上田誠 (45) 

★熱転写 カラー 漢字プリンタ 「 CZ -8 PC 2」 を送料別 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では賁任を負いかねます。 

參応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


で5,000円で売ります。箱，説明書はありません 
が，ケーブルはあります。連絡は往復ハガキで 
お願いします。〒085北海道釧路市武佐 
2-15-14 吉田秀敏 (38) 

★ 24 ドット熱転写 カラー 漢字プリンタ 「 CZ -8 PC 
3」を15,000円，48ドット熱転写 カラー 漢字プリ 
ンタ 「 CZ -8 PC 4」 を説明書なしで20,000円で売り 
ます。また， カラーイメージユニット 「 CZ -6 VT 
l - BKj を30,000円 ， RGB システムチューナ 「CZ 
-6 TU 」 を15,000円で売ります。特に明記してい 
ないものは説明窨と付属品ありで箱なしです。 
完動品です。なお，送料はこちらで負担します c 
連絡は往復ハガキでお願いします。〒43卜33 
静岡県天竜市船明280坪井秀次 (23) 

★ 48 ドット熱転写カラー漢字プリンタ 「 CZ -8 PC 
4 j ( I ドット分ドット欠けあり，ケーブルなし） 
をインクリボン（黒色,新品）丨箱つきで5,000円 
で売ります。送料込みです。箱，説明書，ケー 
ブル以外の付属品はあります。また，ほかの品 
物との交換，値引きなども考えますので，まず 


は往復ハガキで連絡ください。〒660兵庫県尼 
崎市東本町 3-84-2 堀江敬三 (25) 

★サイバースティック 「 CZ -8 NJ 2」 を10,000円で売 
ります。箱はありませんが説明書はあります。 
連絡は往復ハガキでお願いします。〒825福岡 
県田川市大字伊田4271 メゾンドホリ112矢上 
裕之 (19) 

質います 

★ SCSI ボード 「 CZ -6 BSI 」 を12,000円で買います。 
付属品と説明書がついているものをお願いしま 
す。連絡は官製ハガキでお願いします。〒 326-02 
栃木県足利市赤松台 2-15- 12飯田光一 (25) 
★アイ•オー•データ機器の2 M バイト増設 RAM ポ 
-ド 「 PIO -6 BE -2 M 」 を15,000円以下で買いま 
す。連絡は往復ハガキでお願いします。〒825 
福岡県田川市大字伊田4271 メゾンドホリ丨12 
矢上裕之 （19) 
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^ どもぉ〜，こんにちは〜！ 毎年恒例の Oh!X 

番 イラスト大賞ももう 9 回目ですね。今年もにぎ 
^ やかにやってまいりましょう。さあべージ数も 
% 少ないことだし，さっそく 7 位の方の発表から！ 
i 第 7 位 2枚（キラリと光る個性が！） 

•架 芹澤あや子横井賢一川原由唯山西孝到 
安川実 瀬戸口勝憲大嶋靖浩加藤隆 
今年も見慣れたお名前から新人の方までいろ 
-* いろですね。う〜ん，よきかなよきかな。まず 
f は昨年8位の芹澤さん。相変わらず流麗なタッ 

チが素敵！ それから可愛いキャラでおなじみ 
； の横井さん。暑中見舞いの娘は可愛かったです 

；5 ね〜。そしていわずと知れた超電脳絵師川原さ 

^ ん。川原さん，今度絵本とか描きません？ ぜ 
劣 ひ読んでみたいなあ。お次は新人の山西さん。 

ぶ， 大どんでんがえし起こるといいですね，本当に。 

:: a そして投稿歴はかなり長い安川さん。上達ぶり 

% もさすがです。 X68000 仲間，早く見つかるとい 
i いですね！また，素敵な CG で私たちを楽しま 

% せてくれた瀬戸口さん。これからもがんばって 
4 くださいね。それからどことなくレトロな雰囲 
f 気の漂う大嶋さん。いいですねぇ，この雰囲気。 

^ 私結構好きなんで，これからもがんばってくだ 

" さい。それからレイトレで季節のご挨拶が風流 
: , な加藤さん。いい味出してますね〜。 

」 第6位 3枚（異色作家揃いぶみ!?） 

藤澤篤近藤隆生今井健生森本真 
4 月号のザンギ， 6 月号のテリーとかっこよ 
省 い男くささにこだわる藤澤さん。ん 一 ，結構硬 
^ 派でいいかも。それからキュートなキャラがグ 

_ 一な近藤さん。今年もがんばってくださいね。 

4 続いては力強いタッチでおなじみの今井さん。 

i これからもその迫力を大切にしていってくださ 

令 いね。それからなんとゆ一か目のつけどころが 
棄 ……の森本さん。で月号のチン.シンザンには 

讚 まいりました。 

I 第5位4枚（実力安定の4枚組） 

加藤信夫鈴木貴久大高孝平小川伸輔 


溝畑知幸前田基行鈴木道明武田正道 

まずは超古參の加藤さん。最近は Easydraw に 
凝ってらっしゃるようですが，さすがにうまい 
ですね。独特の画風で実力発揮の鈴木さん。さ 
らさらっと描いたようで実は計算された画面に 
は光るものを感じます。そして新人の大高さん。 
描き慣れたアニメっぽいタッチがいいですね。 
イラスト大賞受賞者でもある小川さん。これか 
らもかわいい SUPER ちゃんの登場を心待ちにし 
ています。続いて常連の溝畑さん。溝畑さんの 
描く女の子って「美少女」って感じがしていい 
ですね。カラーが素敵な前田さん，たまには逆 
向きの顔も練習するといいかも？ 愛の感じら 
れるゲームイラスト（主に美少女 （？）） でおなじ 
みの鈴木さん。もう X 68000 ユーザーにはなられ 
たのでしょうか？（なってるとい一な Yj )。 それ 
から今年も元気いっぱいのイラスト群で活躍の 
武田さん。たぶんご本人もとってもアウトドア 
な方なんでしょうね。 

第4位 5枚（実力で勝負だぁ！） 

日高光代佐藤貴是玉野健一平智征 
吉田淳一板橋芳則 

まずは常連の日高さん。今年度もこだわりの 
ゲームキャラがよかったですね〜。そして初登 
場でいきなり4位の佐藤さん。すごいですね一。 
続いては独特の雰囲気でおなじみの玉野さん。 
究めれば天野嘉孝ワールドに突入かも（いやど 
ちらかというと永野護か？）。それから実力派の 
平さん。とにかくうまい！ 画面から釀し出さ 
れる清楚な雰囲気がなんとも……。9月号の天 
使さんはよすぎです！ 続いて可愛い PRO 子ち 
ゃんで STUDIO X を賑わせてくれた吉田さん。私 
も XVI 美ちゃんとか描いてみようかな（笑)。続い 
て質感のある描き込みの板橋さん。こちらも初 
登場で4位！お見事！ 

第3位 B 枚（可愛さバツグン！） 

青木一師占部哲彦 

まずはぷにぶにとしたデッサンが特徴の青木 


じゃ一ん，おめでと一ございます！という 
ことで今年のイラスト大賞は17枚掲載という前 
人未到の記録を打ち立てた（この記録ホントに 

すごすぎ .） 岡村さんに堂々決定です！い 

や一，このパワーには敬服いたします。今年は 
いきなり阪神大靈災にあわれてしまい（被災者 
の方々，がんばってください，本当に！），波乱 
の幕開けだったと思いますが，さっそくそれを 
ネタにしてしまうあたり作家根性を垣間見せて 
いただきました（しかしライフライン止まって 
も ゲームを するお姉さんって……たくまし 
い！）。また今年も「恵子と学 j ちゃんシリーズ 
で楽しませてくださいね！ 

さて今年もそろそろこの辺で……。私がまだ 
高校生だったころから始めたイラスト大货です 
が，素敵なイラストに出会うたびに続けててよ 
かったな一と思います。また来年もそうした皆さ 
んの作品にたくさん出会えたらいいな，と願っ 
ていますので皆さん投稿よろしくお願いします。 
やっぱりイラストってゆ一のは描くのも見るの 
も楽しいですもんね！ 

それでは来年またこの時間にこの場所で。今 
年の総掲載者数は74名でした。さあ，張り切っ 
ていっぱい描きましょお一！ 

(また0から始めました，の高橋哲史） 


系 壤聲濟嫌 衆 壤娜廢繁來嫌 衆 I 衆 嫌繫嫌|齋黎嫌齋齋警嫌•聲•來嫌繁繁務撕嫌衆聲繁嫌嫌 奪: 來齋聲 -衆... 狼繁货.繁衆噼名 


さん。いいですね〜。こういった感じの可愛さ 
って真似できないのでうらやましいです。続い 
てはなにか懐かしい温かみのある可愛さを感じ 
させるキャラの占部さん。こちらも特徴のある 
可愛さですね。 

第 2 位 11 枚（ミス Oh!X の呼び声も高い！） 

岩瀬貴代美 

ということで今年は惜しくも2位ですが，毎 
度おなじみの岩瀬さんです。就職されてペース 
が落ちるかな？と思っていたのですが，そん 
なことは全然ないようで安心しました。これか 
らもその繊細なタッチとキャラクターに磨きを 
かけて，素敵なイラストをいっぱい描いてくだ 

さいね（できれば漫画もね . とかいってみた 

りして）。 

第1位17枚（すでに月刊連載作家!?） 

岡村直也 
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SX - BASIC 公開デバッグ最終回 


BLOCK LAND エディタ 0f 乍成 

Ishigami Tatsuya 石上達也 

公開デバッグも今回で最終回。最初は一部の仕様しか装備していなかった S 
X - 巳 ASIC も大半の機能が実現されるようになってきました。都合により連 
載形式の解説は今回で終了しますが，今後もサボートは行ってい吉ます。 


\mm 


なにげない会話によって，ホワイト（マ 
イクロソフト社の新入社員）はカトラー 
(Windows NT の開発責任者）に一目置か 
れるようになった。気楽なおしゃべりをし 
ていたときに，バーデュー大学のコンパイ 
ラクラスのために6千行のコードを書いた 
ことがある t 話した。 

カトラーが口をはさんだ。 

「グループでやったんだろう」 

「いゃ，ひとりで書いた」 

「參ったな。コンパイラのプログラマの 
人選をまちがったようだ j 
とカトラーはいった。 

G . パスカル • ザカリー著（山岡洋一訳)， 
『闘うプログラマー』（日経 BP ) より 
ホ ホ ホ 

そんなわけで私が, SX - BASIC 用に8181行 
のコードをひとりで書いた石上です。ちな 
みに，現在ウインドウデザイナは6459行，ウ 
イン ドウエンジンは4337行あります。 

さて，長い長い論文生活も終わり，よう 
やく春の訪れかと思いきや，来月からは辛 
く厳しい社会人の風が吹きかう季節だそう 
で，せっかく再開かと思われたこの連載も 
今回で最終回ということになります。勝手 
な奴で本当にすみません。 

この連載が最終回といっても， SX-BASI 
C のバージョンアップやデバッグを打ち切 
るわけではありませんので，その点に関し 
てはご安心を。 



BLOCK LAND 

前回は 「BLOCK LAND 」 というゲーム 
を SX - BASIC に移す直しました。パズルゲー 
ムの常で，出題される問題を解くだけでな 
く，自分で作ることができればさらに楽し 
めるというものです。 

「 B 10 CK LAND 」 はプログラム本体 「blo 
ck . sxbj のほかに2つのデータフ アイル か 
ら成り立っていました。キャラクタデータ 
を収めた 「 block . lbj と面データを収めた 
「 block . map 」 てす。 

「 block . lb 」 はリソースエディタによって 
簡単に変更できます。この場合，扱うデー 
タタイプは 「 PAT 4」 のみですから，リソー 
スエ ディタがなくても，標準 ツールの アイ 
コンー覧. X とパターンェディタ. X を使用 
して変更することができます（アイコンメ 
ンテで* . LB の実行フアイルにパターンー 
覧，パラメータに 一0% を指定）。リソース 
ェディタでは各データを番号で区別しなけ 
ればなりませんでしたが，パターンー覧 .X 
なら，扱うキャラクタをマウスで選択する 
こ！：により編集できるので，より GUI な操 
作が行えます（写真1)。 

キャラクタの編集にはそれらのツールを 
使うとして，今回は面データを編集するプ 
ログラムを作成します。 

面データ 

「BLOCK LAND 」 の迷路は横15，縦11の 

マス目から成り立っています0このマス目 
には，青い壁（ブロック），赤い壁（ブロッ 
ク），チェンジ ヤー，ゴール， ボ ール， 自分， 
まったくなにも配置されていない，という 
7種類の場合があります。 

このうち， 

なにもない • その他 
青い壁 


赤い壁 — I 

という対応によって，面情報を扱います。 
「その他」に含まれるチェンジャー，ゴー 
ル，ボール，自分のキャラクタなどは，1 
画面にひとつしかありませんから，面デー 
夕を収める汎用の フォーマット には含めず， 
追加情報として別に扱います。 

面データの直後から数えて， 

0バイト目：チェンジ ャーの 位置 
1バイト目： ゴールの 位置 
2バイト目： ボールの 位置 
3バイト目：自分のキャラクタの位置 
4バイト目： ボールの 方向 
( 0 :上，1:左，2 :下，3 :右） 

5バイト目：エネルギーの童 
となっていました。 

〇〜2バイト目の位置情報は，前回のプ 
ログラムでは， 
c = fgetc ( fn ) 
x 二 c mod Id 
y = c /15 

として x ， y 座標に分角军しま したが ，「ピコピ 
コエンジン」 を使わない今回のプログラム 
では， 

アイテムの配列番号 =y *15 + x 
ですから，これは， 

アイテムの配列番号 =c 
とできるわけです（図1参照）。 

つまり，今回のプログラムでは， 
c = fgetc ( fn ). 

Bitmap [ c ] . id 二131 

のように，座標変換を行わなくてもよいわ 
けです （131 というのはチェンジャーのキャ 
ラクタ データの リ ソース ID です。実体は2 
月号の85ページ表1を参照)。 

使い方 

まず，リスト1に示すプログラムを入力 
しなければなりません。ファイル名はなん 
でもよいのです力 5 '，ここでは，説明のため 



►上京のため，2 C 1 後には家を出ていかなくてはならないのに，まだ X 68000 だけそのまま 
にしています。大切な愛機ですから，人に任せずできるなら自分で運びたいのですが……< 

林周秀 (18) X 68000 EXPERT 香川県 
















bedit . sxb とします。 2 月号掲載のリソース 
ファイル 「 block . lb 」 を 「 bedit . lb 」 という 
名前で内容の同じものを作っておいてくだ 
さい。 

例 ） copy block.lb bedit.lb 

ウィンドウデザイナを用いて入力するこ 
ともできますが，例によって，紙に打ち出 
されたリストを見ながら入力するには，な 
んらかのテキストエディタのほうが便利か 
もしれません。特に，今回のプログラムは 
格子状に並んだ160近くもの配列ァイテム 
を扱いますので，直接キーボードから入力 
するよりも，この部分を自動生成するよう 
なプログラムを作ったほうが間違いも少な 
〈てよいかもしれません。 

プログラムを入力したら， SX - BASIC に 
読み込ませます 0 デスクトップ上で， bedit . 
sxb を4又めたファイルアイコンを SX-BAS 
1 C のウインドウにドラッグしてもよいで 
すし，コマンドラインから， 

sxbasic - fbedit . sxb 
のように入力してもかまいません。 

なお，このときに， マップ データを収め 
たファイル 「 block . map 」 とキャラクタデ 
ータを4又めた 「bedit • lb 」 は同じディレクト 
リに入れておいてください。 

プログラムを 実行すると，写真2のよう 
なウィンドウ画面が現れます。右上の数値 
調整ボタン（アップダウンボタン）で，編 
集する ステージを 選択します。面を選択す 
るとぇっちら，おっちら，と描画が始まり 
ます。 10 MHz 機だとわりと時間がかかりま 
す。ですから，このボタンはマウスで操作 
するよりも，キーボードで直接操作したほ 
うがストレスが溜まらなく ていい かもしれ 
ません（数字が出ているところをクリック 
するとキャレット（カーソル）が点滅し始 
めますので，編集したい面の番号を半角の 
数字でキーボードから入力しリターンキー 
を押します）。 

対象とする面を選択したら，実際に編集 
作業を行います。作業は「なにを」「どこに」 
配置するかを指定するというスタイルで行 
います。 

ウィンドウ左下方に並んでいるのが「な 
にを」を選択する部分です。7つのボタン 
のなかからひとつのキャラクタを選択して 
ください。選択されたキャラクタは色が変 
わります。左から順に「なにもなし」「青い 
ブロック」 「赤い ブロック」「チェンジャ 
一」「ゴール」 「ボール」「自分」となって 
います。 

キャラクタを選択したら，それをどこに 
配置するかを指定します0マウスでステー 


ジ内をクリックすると，その位置に先ほど 
のキャラクタが配置されます。その位置に 
すでにものが配置されている場合は， 
「そこには置けません」 

とダイアログが開き，新しくキャラクタを 
配置することができません。この場合は， 
一度「なにもなし」を選択して，先に置か 
れたキャラクタをどけてから，配置し直し 
てください0また，チェンジャー，ボール， 
自分は1 ステージに ひとつしか置くことが 
できません。これらのキャラクタは2つ目 
を置こうとすると，先に置かれたものが自 
動的に消去されるようになっています。 

ウインドウの右中ほどの数値調整ボタン 
は エネルギーを 指定するためのものです 0 
ゲーム 中，プレイヤーはここで^•定された 
回数だけ，赤いブロックを破壊することが 
できます。 

「Ball Direction 」 という文字の下にボー 
ルを囲んで4方向にチェックボタンがあり 
ます。このボタンでゲーム開始直後のボー 
ルの進行方向を指定します0 

ひととおりの作業が終わったら， 「 Save 」 
ボタンで，いままでの編集内容をファイル 
に保存できます。 
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写真 2 エディタの 様子 


コピ コェン ジン」を使用しました力 5 ' 今回 
は特に高速性を必要としないため， SX-BA 
SIC + ウインドウェンジンといういつもの 
組み合わせで作業を行います（あとでわか 
ったのですが， 10 MHz 機で動作させると辛 
いものがありました）。 

今回のプログラムは，わりとグラフイカ 
ルな環境で動作します。「なにを」「どこに」 
「どうする」という一連の指示をマウスで与 
えることができるわけです。 

プログラムは，マウスが 「どこに」いる 
か，という情報を知っていなければなりま 
せん。 X - BASIC だと，このような場合， 
while 1 


SX - BASIC のプログラミングスタイル 

前回のプログラムでは，高速性を要求さ 
れていることもあって，石田伯仁氏の「ピ 


if マウスの左ボタンが押されたか 
then { 

マウスの 座標を収得 
ステージの どこに当たる のか 逆算 
仮想画面に結果を反映 





tobi BttnCO]Tool Bttn[6] 


圓_1画國圓國國 
圖圆^_鼷_〇 

KBi - L - L 11 -4 織- 1 - 


図1各アイテムの配置 


►•免許の普き換えを行いました。免許のサイズが小さくなりました。でも，新規に免許を 
取るとサイズは前のサイズに……。こういうところは互換をとってほしいものですが，新 
規父は!？ 前田健 (19) XlG / turboZ 柬京都 
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} 

endwhile 

のようになりますが， SX - BASIC ではまっ 
たく違ったスタイルをとります 0 

まず，ステージ内の押される可能性のあ 
る場所すべてを ビッ ト マップ アイテムで埋 
め尽くします（リストの55〜229行目）〇 
これらの ビッ ト マップ アイテムすべてに, 
クリックされたらどうするか，を教え込ん 
でやります （230 〜254行目）。 

X - BASIC でいうところの「マウスの左 
ボタンが押された力 1 」の判定，「マウスの座 
標を収得」+「ステージのどの部分に当た 
るのか逆算」はウィンドウエンジンが自動 
的に行います。「仮想画面に結果を反映」と 

いうのはビットマップアイテムの id プロハ。 

ティが仮想画面的な役割を持っていますの 
で仮想画面そのものが必要なくなります 
(どこになにを表示すベきかを扱う仮想画 
面の役割は，ビットマップアイテムそれぞ 
れがどのキャラクタを表示しているのかを 
示す id プロパティを参照することによって， 
代替することができます）。 

関数 Bitmap _ Click () の中では，ブロッ 
クの重ね置き禁止 （231 〜232行目），ボール 
などの二重置き禁止 （235 〜252行目）を処 
理するための処理がありますが，キモの部 
分は「自分がクリックされたらキャラクタ 
を変える」という命令を収めた234行目の， 
Bitmap [ i].id = selectltem 
だけです。 


Aptiva の広告に比べ， OS/2 新バージョンのは 
あまり見かけませんが，それでも，東京では駅 
に 「OS/2 を使え！ j という広告が貼ってあった 
りします（壁の落書きではない）。 

たまたま通りがかった秋葉原の店で丨万円弱 
で，ボーナスパックバージョンが売られていた 
ので試しに買ってみました（なぜかグレードア 
ップ料金よりも安い)。使用機種は 486DX2/66 
(16MB) + CL4328 + HD520MB + Sound Blaster 16 
/SCSI です。 

昔懐かしい妙にのっぺりした画面に Windows 
プログラムが走っているのは，なかなかいい光 
景です。私のマシンでは動画の再生がうまくい 
かないのですが，それ以外はわりと安定してい 
ます。スピードも本家 Windows の半分くらいは 
出ているようです。ひょっとしたら，安定性は 
本家よりも上かもしれません。 

感想。ストレスが溜まります。 

例丨ファイルアイコンを移動する場合 

1) 目的のアイコンをクリック 

2) マウス右ボタンでメニューを表示。メニュ 
一から 「ピックアップ」 を選択 （ 一 ►マウス カー 
ソルが変わる） 

3) 移動したい場所に，マウスを移動し右ボタ 


同様に，キャラクタの選択を行うビット 
マップアイテムを259〜265行目で指定して 
いますが，これもキモの部分は「自分がク 
リックされたらキャラクタを反転表示させ 
る）」という270行目の， 

ToolBttn [ j」.mode = l 
だけです。残りはほかのキャラクタを通常 
の表示方法に戻したり，ステージ内に配置 
すべきキャラクタのリソース id を変数 sele 
ctltem に収めたりしているだけです (275 
〜279行目）。 

と，ここまででプログラムのほとんどに 
ついて説明してしまいました。残りは，フ 
ァイルから面データを読み込んで表示する 
部分 (282 〜315行目），面データをファイル 
に書き出す部分 （323 〜350行目）です。 

読み込み部は前回のプログラムで相当す 
る部分とほとんど変更がありません。ただ 
し，前回は， x ， y 座標で直接表示位置を指定 
していましたが，今回は，ビットマップア 
イテムの配列番号で指定するため，ループ 
が1段浅くなっています。 

書き出し部は，その逆を行っているだけ 
です。 

以上のように， SX - BASIC + ウインドウ 
エンジンでプログラミングを行うことの最 
大のメリットは，イベントの監視，判定を 
システムが自動的に行ってく .れる，という 
ことにあります。 

bedit . sxb では，格子状に並べられたビッ 
トマップアイテムのうち，どれをマウスが 


► OS/S ver. 3.0 Warp ! ◄ 

ンメニューから 「ドロップ」 を選択 
例2 Warp には， Lanch Pad というウインドウ 
が画面上に表示されます。雑誌の画面写真など 
でも画面の下のほうに見かける 「ロック」 とか 
「OS/2 の終了」とか害かれたポタンが載ってい 
るウインドウです。これは， SX-WIND0W のシス 
テム アイコンにあたるものですが，各機能をメ 
ニューではなくポタン上に並べたものです。た 
いへん 場所をとります。なにか，メニューとポ 
タンの使い方が逆のような気がします。 

例3 Macintosh, Windows を通じて，アプリケー 
ションの終了は，いちばん左のメニューのいち 
ばん下の項目，というのがひとつの基準となつ 
ているはずですが.付属のアプリケーションか 
らして，これが守られていたり守られていなか 
つたリします。また，ショートカットキー（あ 
つちの用語ではアクセラレータキーとも呼ぶ） 
も， ALT+ F4 (Windows 準拠）だったり， F3 だっ 
たりとまちまちです。 

そのほかにも「これまでのバージョンに比べ, 
インストールのしやすさとパフオーマンスに改 
良が加えられました j とマニュアルに書かれて 
ますが，これも基本インストールを選んだ場合 
だけのようで，拡張インストールを選ぶととた 


クリックしたかという二次元的な判定機能 
しか利用していません力す，三次元的な判定 
もウインドウェンジンは行えるようになつ 
ています。 

三次元的といっても，二次元+重ね合わ 
せ，ということですが，それでも利用価値 
は十分にあると思います。 

たとえば，中野修一氏作成の譜面ェディ 
夕 「 Melodius 」 (本誌1994年5月号に収録) 
は，この機能をうまく使っています。五線 
譜を表すビットマップアイテム上に音符を 
表すビットマップアイテムを配置してもウ 
インドウェンジンはどちらがクリックされ 
たのかをちゃんと判定します。 

本誌1994年10月号付録ディスク「もみじ 
狩り PRO -68 K 」 に収録された郡氏による卜 
ランプゲーム類も，図2のようにトランプ 
が重ねて置かれていても，ちゃんとマウス 
クリックを判定します（え〜と，ゲーム進 
行がちと辛いのは， SX - BASIC のせいで 
す。すみません）。 

リソースデータについて 

bedit . sxb の実行には2月号に掲載され 
た 「 bedit . lb 」 と 「 block . map 」 という ファ 
イルが必要です。 bedit . sxb が'表示するキャ 
ラクタは前者に収められています。 

bedit . sxb でウインドウの左下からボタ 
ンを選択すると，選択されたキャラクタの 
色が変わります。本当はウィンドウデザイ 


んにパニックに陥ります。ただし，これには理 
由があって，50ページにもわたるユーザーズガ 
イド第19章「特別なハードウ•ェアについて j い 
わく， 

「~BI0S を使用した製品については，直接コ 
ン ピュータメーカーに お問い合わせください。 
それで回答を得られない質問は，~にご連絡 
ください j 

「改訂レベルによっては，~以外のチップを 
〜 に交換することが可能ですが，あまり一般 
的な方法ではありません。？？？を組み込むこ 
ともできます。（中略）この場合は，ボードを交 
換する以外に方法はありません。（中略）詳細は 
システムボー ドの メーカーに 問い合わせてくだ 
さい」 

だそうです。 

あと，自分の使っているサウンドポー•ドや CD 
-ROM インタフェイスの I/O アドレス.割り込み 
レベル， DMA 番号なんかも知ってたほうがいい 
みたいです。私の場合は，少し特別ですがハー 
ドディスクのシリンダ数を考慮する必要もあり 
ました。 

なんか X68000 て，わりと幸せなのかもしれま 
せん。 


►あう〜屯祺に乘るの怖いです！東京もぶっそ一になりましたねえ〜！悲しい。 

蓝原和久 (24) X68000 PRO-HD 東京都 
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ナの ツール ボックスみたいに選択されたボ 
タンは，へこませるようにしたかったので 
すが，そのためにはへこんた^状態のキャラ 
クタデータを用意しなければなりません。 
リソースエディタ上で，編集する分にはそ 
うたいした作業量ではありませんが，誌面 
にダンプリストの形で掲載するとなると， 
ちょっとした量になります。 

余力のある方は，以下のように挑戦して 
みてください。 

今回使用したリソース ID は 「 bedit . lb 」 に 
収められたうちでも， 

128 なにもなし 
129青ブロック 
130赤ブロック 
131チェンジャー 

132 ゴール 

133 ボール 
200自分 

の7種類です。 「 bedit . lb 」 にはそのほかに 
も，各方向を向いている自分のキャラクタ 
データなどが収められています。 

以上の 7 種類のデータをリソース ID = 
328 〜 333，400 に コピーし ます（リソース エ 
ディタのパターン編集ウィンドウを閉じた 
り開いたりしながらカット&ペーストを繰 
り返します）。これらのデータに対して，図 
3 のような枠を作れば，ボタンが押された 
場合のデータは作成完了です。 

プログラムからは， 

•ボタンカす押されていない状態 
リソース ID に変更なし （300 以下)。 
ToolBttn [ j ] . id = ToolBttn [ j ] .id 
mod 300 

•ボタンが押されている状態 
元々のリソース ID に300を足す。 


れません。これもリソースェディタでパタ 
ーンの大きさを小さくすれば済むことです 
ので，あわせて行っておいてください。 

ピコピコエンジン 

2月号に書いたような理由でしばらくウ 

インドウェンジンに，ピコピコェンジンに 
相当する機能を埋め込むのをためらってい 

図日トランプの重ね合わせ 


ました（本当は身辺整理のための事情もあ 
るのですが)。 

私の休載期間中に「ピコピコエンジン講 
座」を連載してくださった石田氏の記事を 
読むと，私の意見にもかかわらず，いまも 
なお，氏がピコピコエンジン機能の内蔵を 
強く希望しているのがわかります。 

で， SX - BASIC プロジェクト影のプロデ 
ューサー中野氏や SX - BASIC プロジェク 



このような場合， x 印のところで 
クリックすると重ね合わせ順序を 
無視した判定法だとどちらをクリ 
ックしたのかわからなくなってし 
まいます 


図3へこんだボタンの作り方 


ToolBttn [ j ]. id 二 (ToolBttn [ j ] .id 
mod 300)+300 

で切り替えることができるわけです。 

実際には， Listl の269行目からを， 
if i=j then { 

ToolBttn [ j ] . id = (ToolBttn [ j ] .id 
mod 300)+300 
} else { 

ToolBttn [ j ]. id = ToolBttn [ j ]. id 
mod 300 
} 

と書き替えることにより，実現することが 
できます。 



こういう絵に文才して 


また ， BLOCK LAND ゲーム中では，自 
分のキャラクタにブロックよりも少し大き 
めのものが用意されていました。このため， 
bedit . sxb でステージデータを編集中も，自 
分のキャラクタのはみ出した部分は表示さ 

►•フジテレビの「ケンカの花道 j を見ていると，結婚なんてしたくなくなる。 


伴武士 (24) X 68000 SUPER , X 68030 Compact 千葉県 



上のような枠をつけると 
へこんだ感じを出すことが 
できます 
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▼Window Size ( 
int selectltem 
int clcx:=-1 ， 


400,310 ),0,0,0,Block I 
128 


/* 

▼1, 


326 ， 12 ,390,28), 
_Click() 

▼7,Stage (326,32 ,： 
func Stage_Change( 

Stage.caption = 
load_sta«e(n 
endfunc 

func Stage_KeyIn( 

Stage, 
load 」 
endfunc 


1 , 1 ,3,0,1,0,Stage 


(326,32,394 ,52),0,0, l 
i ； int) 
itoa{i) 


s ； str) 
■value = atoi(s) 
stage(atoUsJ) 


66: T8,Bitmap (236,l 6,256 ,36),l,11, 0 ， 0, 
67: T8,Bitmap (256,16,276,36),1,12,0,0, 
68: T8,Bitmap (276,16,296,36),1.13,0,0, 
69 ： ^8,Bitmap (296, 16,316,36 >, し 14,0,0, 
70: /* 

71 ： T8,Bitmap (16,36, 36,56),1,15,0,0, 
72: T8,Bitmap ( 36,36, 56,56),1,16,0,0, 
73 ： VS,Bitmap ( 56,36, 76,56),1,17,0,0, 
74 ： r8,Bitmap ( 76,36, 96,56),1,18,0,0, 
75 ： T8,Bitmap ( 96,36,116,56),1,19,0,0, 
76: ▼8,BiUnap (116,36,136,56),1,20,0,0, 
77: ^8,Bitmap (136,36,156,56},1,21,0,0, 
78 ： ▼8,Bitmap (156,36,176,56),1,22,0,0, 
79 ： T8,Bitmap (176,36,196,56),1,23,0,0. 
80: T8,Bitmap (196,36,216,56),1.24,0,0, 
81 ： T8,Bitmap (216,36,236,56),1,25,0,0, 
82 ： T8,Bitmap (236,36,256,56 し 1,26,0,0, 
83: V8,Bitmap U56, 36,276,56 M,27,0,0, 
84 ： T8,Bitmap (276,36,296,56),1,28,0,0, 
85: ▼ 谷 , Bitmap (296,36,316,56),1,29,0,0, 
86 : ft 

87: T8,Bitmap (16,56, 36,76),1,30,0,0, 
88: V8,Bitmap ( 36,56, 56,76),1,31,0,0, 
89 ： T8,Bitmap ( 56,56, 76,76),1,32,0,0, 
90: ▼8,Bitinap ( 76,56, 96,76),1,33,0,0, 
91 ： V8,Bitmap ( 96,56,116,76),1,34,0,0, 
92: T8,Bitmap (116,56,136,76),1,35,0,0, 
93: ^8,Bitmap (136,56,156,76),1,36,0,0, 
94: ^3,Bitmap (156,56,176,76}•1,37,0,0, 
95 ： ▼8,Bitmap (176,56,196,76),1,38,0,0, 
96 ： T8,Bitmap (196,56,216,76),1,39,0,0, 
97: T8,Bitmap (216,56,236,76),1,40,0,0, 
98: ▼8，Bitoap (236,56,256,76),1,41,0,0, 
99 ： T8,Bitmap (256,56,276,76),1,42,0,0, 
100: T8,Bitmap (276,56,296,76),1,43,0,0, 
101: V8,Bitmap (296,56,316,76),1,44,0,0, 
102： /* 

103 ： T8,Bitmap (16,76, 36,96),1,45,0,0, 
104 ： T8,Bitmap ( 36,76, 56,96),1,46,0,0, 
105: T8,Bitmap ( 56,76, 76,96),1,47,0,0, 
106: ^8,Bitmap { 76,76, 96,96 M,48,0,0, 
107 ： T8,Bitmap ( 96,76,116,96),1,49,0,0, 
108: T8,Bitmap (116,76,136,96),1,50,0,0, 
109 ： T8,Bitmap (136,76,156,96),1,51,0,0, 
110: ^8,Bitmap (156,76,176,96) ， 1,52,0,0, 
111: ▼8,Bitinap (176,76,196,96),1,53,0,0, 
112 ： T8,Bitmap (196,76,216,96),1,54,0,0, 
113 ： ▼8,BLtmap.^ 216,76,236, 96),1,55,0,0, 
114: V8,Bitmap 1236,76,256,96 1,56,0,0, 
115: T8,Bitmap (256,76,276,96),1.57,0,0, 
116: T8,Bitmap (276,76,296 ,96),1,58,0,0, 
117 ： T8,Bitmap <296,76,316,96),1.59,0,0, 
118: /* 

119 ： T8,Bitmap ( 16,96, 36,116),1,60,0,0 
120 ： T8,Bitmap ( 36,96, 56, 116), 1 ， 61,0，0 
121: T8,Bitmap 丨 56,96, 76,116),1,62,0,0 
122: T8.Bitmap ( 76,96, 96,11 6) ,1,63, 0.0 
123 ： ▼8 r Bitniap ( 96,96,116,116),1,64,0,0 
124: T8,Bitmap (116,96,136,116),1,65,0,0 
125: T3,Bitmap (136,96,156,116),1,66,0,0 
126: T8,Bitmap (156,96,176,116),1,67,0,0 
127: ▼8,Bit I nap (176,96,196,116),1,68,0,0 
128: ^8,Bitmap (196,96,216,116),1,69,0,0 
129 ： ▼«,Bitmap (216,96,236,116>•1,70,0,0 
130: ^8.Bitmap <236,96,256, 116) , 1,71,0，0 


►「ジオグラフ シール j , 買った当時は 1 而を越えられないうえに酢うので「駄作」と思っ 
ていたが，一度そこを越えるとすんなり行けた。やり込むごとに味が出る。実に深く，よ 
いゲームだと思う 。 GAME OF THE YEAR 受货 t 当然だと思う。 

今井釤彦 (30) X 68000/ CompactXVI 大阪府 


IQ 2 Oh!X 1995.5. 


卜後任者の田村氏（お一い，頼んだぞ一）も 
石田氏に利あり，と判断しているようです。 

中野氏と協議の結果，以下のような方向 
で話が進んでいます。 

1) アップデート禁止領域のための特別の 
アイテムは設けない 

2) ビットマップ情報を（二重に全面保持 

表1変数表 

selectltem •' 

ビットマップアイテムがクリックされたとき 
に，表示すべきキャラクタのリ ソース ID 
cloc ： 

チェンジャーを表示しているビットマップア 

イテムの配列番号 （一1 で非表示） 

gloc ： 

ゴールを表示しているビットマップアイテム 

の配列番号（一丨で非表示） 

bloc : 

ポールの初期位置を表示している ビッ ト マッ 
ブアイテムの配列番号（一丨で非表示） 
mloc •' 

自分を表示しているビットマップアイテムの 
配列番号（- I で非表示） 


する）いわゆる仮想画面のための機能とは 
しない 

3) 基本機能として，操作系に全面的に現 
れるような組み込み方はしない 
具体的には，ウインドウ，各アイテムに 
update プロパティというのを新たに設け 
ます。この値が， 

0のとき：再國を行わない 
1のとき：現バージヨンと同じ動作 
2のとき：1のときと同じ属性。ただ 
し， プロパティ 値更新時に 
再描画を伴う 

のようにアツプデートを制御します（デフ 
オルト値は1)〇 

今月の bedit . sxb でしたら，ステージ情報 
をフアイルから読み込む部分は， 
func load _ stage ( s , int ) 

/* アップデートを禁止 
window . update =0 

• J スト 


fn=fopen ( path $+ ” block . map ” ，” w ”） 

実際の描画 

fclose ( fn ) 
eiO 

/* 作業結果を一気に反映 
window , update = 2 

endiunc 

のようになります。 

ちなみに，これを 10 MHz 機で試した場 
合，描画時間が現状の約1分からアツプデ 
ートを禁止するだけで5秒に縮まりました。 
これまで描画速度に雛のあった SX-BASIC 
も，このようにすることで劇的な高速化が 
可能になるわけです。もう少し細かいとこ 
ろを煮詰めれば，新バージョンとして皆さ 
んのお手元にお届けできると思います。 
では，またそのときにお会いしましよう。 
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▼8, Bitmap 
▼8, Bitmap 
▼8, Bitmap 
ハ 

▼8,Bitmap ( 16,11 6, 

<36 


(256.96.276.116) ,1,72,0,0, 
(276, 96,296，116>,1,73, 0,0, 

(296.96.316.116) ,1.74,0,0, 


▼8, Bitmap 


,116, 


36,1361 ,1,75,0,0, 
56,136 ),1,76,0,0, 


▼8,Bitmap ( 56,11 6, 76,136 ),1,77,0,0, 
▼8,Bitmap ( 76，116, 96,136),1,78,0,0, 
▼8,Bitmap ( 96,116,116, 136),1,79,0,0, 
▼8,Bitmap (116,116,136,136),1,80,0,0, 
▼8.Bitmap ( 136,116, 1S6, 136) ,1,81,0,0, 
▼8,Bitmap (156,116,176,136),1,82,0,0, 
▼8,Bitmap <176, 116，196, 136) ，し 83,0,0, 
▼8,Bitmap (196,116,216,136),1,84,0,0, 
▼8,Bitmap (216,116,236,136),1,85,0,0, 
▼8,Bitmap (236, 116,256, 136) ， 1 ,86,0,¢)， 
▼8,Bitmap (256, 116,276, 136V,1,8*7, 0，0, 
▼8,Bitmap (276,116,296,136),1,88,0,0, 
▼8,Bitmap <296,116,3 i6,136)•1,89,0,0, 


/* 

▼8,Bitmap ( 
▼8,Bitmap ( 
▼8,Bitmap ( 
▼8, Bitmap 


16.13 6, 36,156 ),1,90,0,0, 

36.13 6, 56,156>,1,91, 0,0, 
56 ， 13 6, 76,156 ),1,92,0,0, 

_ _r « 76,13 6, 96 ， 156>,1 ， 93, 0,0, 

▼8,Bitmap ( 96, 136,116,156 )-1,94,0,0, 
▼8,Bitmap (116,136,138,156),1,95,0,0, 
▼8,Bitmap (136,136,156,156),1,96,0,0, 
▼8,Bitmap <156,136,176, 156),1,97,0,0, 
▼8,Bitmap < 176, 136,196, 1561 ,1,98,0,0, 
▼8,Bitmap (196,136,216,1561,1,99,0,0, 
▼8,Bitmap (216, 136,236, 156) ,1, 1 〇〇 , 〇,〇 


▼8,Bitmap (236,136,256,1561,1,101 
Jitma 


,103 

104 


▼8.Bitmap (276,136,296,156), 
▼8,Bitmap (296,136,316,156) 


▼8,Bitmap ( 16,15 6, 36,1761,1,105 
▼8,BitJnap ( 36,156, 56,176),1,106 
▼8,Bitmap ( 56,15 6, 76,176),1,107 
▼8.Bitmap ( 76,15 6, 96,176),1,108 
▼8.Bitmap ( 96 ， 156 ,116,176),1, 1 的 
▼8,Bitmap (116,156,136,176),1,110 
▼8,Bitmap (136,156,156,176),1,111 
▼8,Bitmap <156, 156,176,176>•1,112 
▼8,Bitmap (176,156,196,176),1,113 
▼8.Bitmap (196,156,216,176),1,114 
▼8,Bitmap (216,156,236,176),1,115 
▼8,Bitmap (236,156,256, 176),1 ， 116 
▼8,Bitmap (256,156,276,1761,1,117 
▼8,Bitmap (276,156,296,176),1,118 
▼8.Bitmap (296,156,316, 176 丨， 1,119 
/* 

▼8,Bitmap { 16,17 6, 36,196),1,120 
▼8,Bitmap ( 36,17 6, 56 ， 196 M, 121 
▼8.Bitmap ( 56,17 6, 76,196),1,122 
▼8.Bitmap ( 76 ， 17 6, 96,1961,1,123 
▼8,Bitmap ( 96,176, U6, 1961,1, 124 
▼8,Bitmap (116,176,136,196),1,125,0, 
▼8.Bitmap (136,176,156,196).1,126,0, 


▼8,Bitmap 

▼8, Bitmap 
▼8, Bitmap 
▼8,Bitniap 
▼8,Bitmap 
▼8,Bitmap 
▼8, Bitmap 
▼8, Bitmap 

▼8, Bitmap 
T8,Bitmai 


U 56 ， 176,176, 196> ,1，127 

1176.176.196. 196) ,1,128 
96,176,216, 196),1, 129 

(216.176.236.196) ,1,130 

(236.176.256.196) ,1,131 

1256.176.276. 196) ,1,132 

(276. 176.29 6. 196) ,1,133 

(296.176.316.196) ,1,134 


16，19 6, 36,216 ),1,135,0, 

36,19 6, 56,216 ),1,136,0, 

▼8,Bitmap ( 56 ， 19 6, 76,216),1,137,0, 

▼8,Bitmap ( 76，19 6, 96,216 >,1, 138，0, 

▼8,Bitmap ( 96,196, 116,216)， 1,139,0, 

▼8,Bitmap (116,196,136,216),1,140 
▼8,Bitmap (136,196,156,216),1.141 
▼8,Bitmap (156,196,176,216),1,142 
▼8,Bitmap (176,196,196,216),1,143 
▼8,Bitmap (196,196,216,216),1,144 
▼8,Bitmap (216,196,236,216),1,145 
▼8,Bitmap (236,196,256,216),1,146 
▼8,Bitmap (256,196,276,216),1,147 
▼8,Bitmap (276,196,296,216),1,148,0, 

▼8,Bitmap (296, 196,316,216 >,1,149 
/« 

▼8,Bitmap ( 16,21 6, 36,236),1,150 
▼8,Bitmap ( 36,21 6, 56,236),1,151,0, 

▼8,Bitmap ( 56,21 6, 76,23 6} ， 1, 152，0, 

▼8,Bitmap ( 76,21 6, 96,236),1,153,0, 

▼8,Bitmap ( 96,216,116, 236),1,154,0, 

▼8,Bitmap (116,216,136,23 6),1,155,0, 

▼8,Bitmap ( 136,21 6, 156,23 6),1,156,0, 

▼8,Bitmap ( 156,21 6,176,236),1,157,0, 

▼8,Bitmap { 176,21 6, 196,23 6) ,1,158,( 

▼8,Bitmap (196,216,216,236),1.15 
▼8,Bitmap (216,216,236,236),1,16 
▼8,Bitjnap (236,216,256,236), l,161,0, 

▼8,Bitmap (256, 216,276 ,236),1,162,0, 

▼8,Bitmap (276,216,296,236),1,163,0, 

▼8,Bitmap (296,216,316 ,236),1,164,0, 
func Bitmap_Click(i；int) 

if select I tern <> 128 and Bitmap! i] - id <> 128 thei 
alartU, "そこには®けません”} 

} else ( 

Bitmapiij.id = selectltem 
switch(selectltem) 
case 131: /* Changer 

if(cloc <> -1)then Bitmap[cloc].id : 


241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 


Ball 

then 


254: endfunc 
255: ハ 
256: Tl,Text5 


漂 


if(gloc <> -1 > then Bitmap[gloc].id 
Sloe = i 

break 
case 133： 

if(bloc <> -1)then Bitmap[bloc].id 

bloc = i 

break 

case 200： /* Mychr 

if{mioc 0-1} then Bitmap[ralocI.Ld : 
mloc s i 
break 
endswitch 


,1,3,0,l，0，Tooi ： 


40.290 ) ,1,0,0, 128 

60.290 ) ,1,1,0,129 

80.290) ,1,2,0,1 


(20,250,160, 
func Text5_Click() 

258: endfunc 

259: ▼S.ToolBttn ( 20,270, 

260： ▼S.ToolBttn ( 40,270, 

261： ▼8，T：oolBttn ( 60,270, 

262： 

263: 

264： ▼8,TooLBttn ( 120,270,140,29 0),1,5,0, 133 
265: ▼8,ToolBttn (140,270,160,290),1,6,0,200 
266: func ToolBttn Click(i；int 
267： int j 

268: for j = 0 to 6 


▼8,ToolBttn ( 80,270,100, 290),1,3,0,131 
▼8,ToolBttn (100,270,120 ,290),1,4,0, 132 
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284 
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287 

288 

289 

290 

291 
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312 ： 
313 ： 
314 ： 
315 ： 
316: 
317 ： 
318 ： 
319 ： 
320 ： 
321 ： 

322 

323 

324 
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326 
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328 

329 
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332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 
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341 
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343 
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345 
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347 

348 

349 

350 


selectltem = 2 ⑽ 


- _stage(s;int) 

. 〇 (4)={81,27,9,3,1} 
int c,i,k,fn 
di() 

fn=fopen(p)athS+' , block.map ,"r") 
fseek(fn,(s-1)*39,01 
for i = 0 to 32 
c = fgetc(fn) 
for k = 0 to 4 

Bitraap[i*5+k].id =128 + c / o(k) 
i mod o(k) 


cloc = fgetc(fn) 

Bitmap{cloc] .id = 128 +■ 3 
/* Goal 

gloc = fgetc(fn) 

Bitmap(gloc).id =128 f 4 
/* Ball 

bloc = fgetc(fn) 

Bitmap!bloc].id =128 f 5 

/* Mychr 

mloc = fgetc(fn) 

Bitmap(mloc].id = 200 
/* Direction 
c = fgetc(fn) and 3 
Directionfc].value =1 
/* Energy- 

Energy, value =fgetc{fn) 

Energy.caption = itoa(Energy.value) 
fclose(fn) 
eM) 
endfunc 

▼3 r SaveBtn (336,270,376,290),0,0,Save 
func SaveBtn_Click() 
encroaa() 

save_stage(Stage«value) 
decross() 
endfunc 

func save_stage(3;int) 
int c,T, 
di() 

fn=fopen(pathS+"block.map","w") 
fseek(fn,(s-L)*39,0) 
for i = 0 to 32 
c = 0 . 

for j = 0 to 4 


k = BitmapH*5+jJ.Ld - 
iflk >= 3) then k = 0 
c = c * 3 + k 
next ' 

fputc(o, fn 


/* Changer 
/* Goal 
/* Ball 
/* Mychr 


fn) 

next 

fputc(cloc, fn) 
fputc(gloc, fn) 
fputc(bloc, fn) 
fputc(mloc, fn) 

/* Direction 
if Directioa[0J.v 
if Direction[l]. 
if Direction[2J.value then fputc{2, fn) 
if Directioa[3J.value then fpucc(3, fn) 
/* Energy 

fputc(Energy.value, fn) 
fclose!fn) 
ei() 
endfunc 


J.value then fputc{0, fn) 
j.value then fputc(1,fn) 


►春といえば引越しの季節で，私もこの春引越すことになりましたが，本好きの理系大学 
生は引越ししてはいけないと気づきました。教科普だけでダンボール2箱，ノート級で1 
箱，コンピュータのマニュアルだけで2箱と，このあと雑誌や小説を詰めたらいったいど 
うなるやら。 小松大介 (20) X 68000 XVI ， XlturboIII 長野県 
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ローテクエ作実験室第8回 


電源スイッチ夸參察 fi 霸 

一 l <? _• » « • ■ • • 9 * * » %'i' 

Taki Y_slU 瀧康史 


インテリジェントな機構を多く持つ X 昍000。今回は X 昍 D 00 の外部電源 QN 
信号を使ってソフトウェアでパワー OFF 化できるような機構の実現を考え 
てみましよう。 


初めて触った人に多くの感動を与えてく 
れた X 68000。 そのひとつに電源周りの処理 
があります。それまで私が利用していたよ 
うな，いわゆる マイコンに 毛が生えたよう 
なもの* 1 では電源スイッチは物理的な方法 
で制御されていたからです。 

X 68000 は前面の赤い電源スイッチ（ XVI ， 
030は青い）を押し込むと，普通の パソコン 
と同じように立ち上がります。しかし，電 
源を切ろうと フロント 電源スイッチを再び 
押し込むと，普通の パソコンの ようにすぐ 
には電源は切れず，しばらく LED が瞬いて 
から電源が OFF になります。 

ときどき，白帯が出て電源が切れないこ 
ともありましたが ， VS ( Human 68 k ver . 
2. 02 以前についていたビ ジュ アルシェル） 

や SX - WINDOW などでは，明らかにコマ 
ンドモードと違う電源の落ち方をします0 
ウインドウを徐々に閉じつつ最後に電源を 
切るのです。 

ここまででわかるとぉり， X 68000 の電源 
スイッチ周りは普通のマシンとは多少違い 
ます。電源スイッチが切られると X 68000 は 
終了処理を行ってから電源を落とすのです。 
これだけでも素晴らしいのに，これに輪を 
かけて，タイマによる電源の ON / OFF もあ 
るのです。目覚ましにもなるコンピュータ。 
最初の X 68000 を設計した人たちの茶目っ 
気を感じさせる X 68000 の愛しい部分でも 
あります（編注：タイマ周りは XI のほうが 
できがよかったのだが)。 

X 68000 に とってフロント 電源スイツチの 
電源 ON は「とあるデジタル信号」を LOW 
レベルに するだけのものです。 よって，こ 
の状態を得るための 1 C には常に電源が入 
っています（主電源を切らない限り）* 2 。 

もちろん，タイマ周りの 1 C も，常に電源 
が入っていますし，これに加えてテレビコ 
ン トロール 関係，すなわちキーボードにも 
常に電源が入っています。 

一方，電源 OFF は割り込みです。あくま 
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でも「割り込み」にすぎません。したがつ 
て，電源 OFF スイッチが「押された」とい 
う状況をソフト的に判別することもできま 
す。つまり，このべクタをフックし，特殊 
処理をすれば，すぐには電源を落とさない 
ようにすることもできるわけです。これは， 
以前本誌の1992年12月号に掲載された拙作 


かの プロセスが あるのですが，脱出先を自 
前で用意し，なにもせずべクタを元に戻し 
てやれば，あたかも TRAP #10 が 発生しな 
かった（つまり電源は切られなかった？） 
ようにシステムをだますことができます。 

したがって，再び TRAP #10が発行され 
るまで電源は ON のままで，次に TRAP # 


のパワーダウンマネージャで 応用され てい 1〇 が発行されるときに電源は落ちることに 


ます。 

X 68000 はリセットされた直後の状態で， 
そのままシステムを立ち上げてよいのか， 
いくつか条件をチェックします。どれかひ 
とつでも条件を満していれば， X 68000 はシ 
ステムを立ち上げることができますが，ど 
れも満たさなかった場合，電源 OFF をソフ 
卜的に行おうとします。この条件-というの 
は， 

1) フロント 電源スイッチが押し込まれて 
いる状態 

2) タイマで設定された時間帯 

3) 拡張スロットの EX - PON 端子が LOW 
になっている状態 

4) 初期型， ACE , EXPERT , EXPERT 
2, SUPER , XVI の6機種で， EX - PON 端 
子が短絡していない状態 

以上です。 

タイマで設定された場合を除き， 1),3), 
4) の項目は，とある入カポートが LOW にな 
っているか， HIGH になっているかだけの 
違いです。このポートを，以下 PW - ON ポー 
卜ということにします。いい換えるなら 「X 
68000はリセットされた直後 PW - ON ポー 
卜が LOW なら起動し， HIGH なら電源 OFF 
する」ということになるわけです。 

先ほど紹介したパワーダウンマネージャ 
は，電源 OFF / リセットのベクタ （TRAP 
#10) を一時的にフックしている状態で空ル 
ープします。空ループの最中にフロント電 
源スイッチなどを落とすと ， TRAP #10の 
割り込みが発生し，空ループから脱出しま 
す。普通，この脱出先には電源 OFF かどう 


なります。そして，この TRAP #10は CTRL 
+ OPT .1 + DEL などで発行される割り込 
みなのです。 

つまりこのプログラムを利用することに 
より，電源をソフトウェアで落とせる半面， 
ソフトウェアリセットをすることができな 
くなってしまうわけです。 

この不具合を，ちょっとしたハードウェ 
アエ作でなんとかできないだろうか？と 
いうのが今回のテーマです。ちょっと前ふ 
りが長かったな。 

*丨余談ですが，パソコンでは富士通の FM シリー 
ズや，日本電機の H 98 シリーズ，98 ノートシリーズが 
ソフトウェアで電源を落とせます。なお，普通の PC 
-9801にそういう機能はありません。 

*2 PRO / Compact シリーズには主電源はありませ 
ん〇 

どうすれば電源が落とせるか7 

先ほどのパワーダウンマネージャのよう 
なべクタフックを行わない限り， X 68000 は 
電源をソフト的に落とすことができないの 
でしょうか？ 

さっきまとめたとおり， X 68000 はリセッ 
卜された直後 PW - ON ポートカ ? LOW なら 
起動し， HIGH なら電源 OFF します。仮に 
リセット後のこのチェックを飛ばしたにし 
ても， フロント 電源スイッチが「押されて 
いる」限り，再び電源が入り起動してしま 
います。 

つまりは，フロント電源スイッチが「口 
ックする」限り，完全にソフトによって電 
►個人で CGA を制作してます（ちょとしたものですが〉。前々からほしいとは思ってまし 
たが，今月の記事でオーバーレイュニットがものすごくほしくなってしまいました。 

X 68000 は個人的に最高のマ シン だと思っています。 Z - MUSICver .3.0 に期侍しています。 

清野文偉(19〉 X 68000 SUPER 新潟県 















源を落とすこ！：は不可能です。 

これで終わったらつまらないので，ある 
ことを仮定して，もう少し話を進めるこ！： 
にしましよう。 

まず仮定。「フロントスイッチはロックし 
ない」。こうなるとどうなるでしよう？ 答 
は簡単ですね。前回やったジョイスティッ 
クのボタン！：同じ原理で，フ〇ント電源ス 
イッチは，押したときのみ LOW を出力する 
スイッチになりますから，押している間「だ 
け」電源が入ります。 

ただ，こうなる t ，いつまでも指で押さ 
えてなくてはならないわけですから，この 
案は非現実的です。しかし，ここにフリッ 
プフロップ ( FF ) をはさめばどうなるでし 
ようか？ FF には図1のような機能があ 
ります。入力信号の立ち上がりを見て，出 
力の結果を反転させるというものです。 

たとえば出力は PW - ON 端子です。出力 
が LOW ならば電源が ON になるのだから， 
この回路をはさ-めば，スイッチを離した瞬 
間，つまり LOW から HIGH になる瞬間電源 
が入ります。再びスイッチを押し，そして 
離せば，その瞬間，電源は切れることにな 
るわけです。 

こうして， ロックし ない フロント スイ ッ 
チでも電源処理はごく普通に行うこ！：がで 
きます。あとはこの入力信号に対して，ソ 
フトウエア的にも「一時的な」 LOW を出力 
できれるようにすれば，電源を落とすこと 
ができるはずです。この一時的に LOW を作 
り出す OUTPORT を， P-OFF OUTPORT 
と今後呼ぶことにします。 

理論はこんなに単純ですが，実際の回路 
はもう少しややこしくなります。とりあえ 
ず図2を見てください。 

A . SWITCH は，フロントスイッチです。 
スイッチは1ショット！；いうこ！:で，入力 
中 LOW を保ち，離すと HIGH にもどるとい 
うものです。 

この プッシュスイッチが 押された瞬間に， 
電源を入れるようにします。再び押された 
ら電源は OFF になるわけです。電源 OFF の 
条件!：しては， 

1) 電源スイッチが押されたか？ 

2) P-OFF OUTPORT が操作されたか？ 

この 2 つのい ずれか一方が満たされた場 

合です。すなわち FF の出力を反転すること 
になります。どちらか一方!：いうのは普通 
「 OR 」 なのですが，入力信号は LOW ですか 
ら，どちらか一方が LOW なら……というこ 
t で AND になります。 

一方， P-OFF OUTPORT は A.SWITCH 
と違い，通常 LOW 状態になっています。で 

►•捕欠!:いう制度はありがたい。 


すから，この P-OFF OUTPORT には「一 
瞬の LOW 」 を与えるのではなく，「一瞬の 
HIGHj を与えることにして論理を反転さ 
せます。これを AND するわけです。 

ただし，単なる AND を通した信号を FF 
に入力する！:，出力はスイッチを「押した 
瞬間」ではなく，「離した瞬間 j に反転する 
ことになります。これは利用する FF が，ポ 
ジティブェッジ型（信号が LOW から HIGH 


まうわけです。 

この対策として，同じアドレス上にある 
OUTPORT をもうひとつ利用します。2つ 
は起動時に，同ータイミングで一瞬 HIGH 
になり，そして LOW になります。これを EX 
- OR すれば，2つが別々な動作をしない限 
り， EX - OR の出力信号は LOW のままです, 
ということは，ソフトでこれをコントロー 
ルしない限り， EX - OR の出力は1になりま 


になる t きに Q を反転するもの）だからで 
す。これでは「離す t 電源が入る」という 
状況になってしまいます。これはイマイチ 
雰囲気がよろしくないので，フリップフロ 
ップの入力を反転し， AND を NAND にし 
ます。 

めでたく FF から出てきた信号はフロン 
卜電源スイッチによって， LOW / HIGH を 
切り換えますし， P-OFF OUTPORT でも 
切り換えることができます。あとはソフト 
ウェアで， P-OFF OUTPORT を HIGH に 
すれば，しばらく待てば電源が落ちるため 
の割り込みがかかることになります。 

ぉぉ！ 完璧！と思いきや，やっぱり 
落とし穴があります。 P-OFF OUTPORT 
は システムが 起動す る 瞬間，一時的に 
HIGH になるケース 


せん。 

こうしてこの出力に， NOT ( NAND で代 
用）をかければ，ソフト的に一瞬 LOW にな 
る信号ができます。これを NAND に入れれ 
ば，万事 OK というわけです。 

次の問題点は，プッシュスイッチが「本 
当に一瞬」しか押されなかったときの処理 
です。人間が押すのでばらつきがあります 
から，ときに FF が反応しきれないことがあ 
るはずです。そこで， ワン ショット マルチ 
バイブレータを利用し， A . SWITCH の7•を 
長めに t ります。この時間7•は， 0.69 CtRt で 
すから， Ct =1000 pF = l .0 X 10 - 9 ぐらいに 
して Rt を適当に可変できるような回路に 
しておけば， マシンに よって安定する位置 
を得られるはずです。 ワン シヨッ トマル チ 


が多いからです。こ 
の一時的な HIGH を 
受けると， D は2つ 
の山が入つてしまい 
ます。最初の山で電 
源が ON になり，2つ 
めの山で電源が OFF 
になります。つまり， 
入つたばかりの電源 
がすぐ'さま落ちてし 


図1フリップフロップ 



図2電源 ON の瞬間のタイムチャート 


A. SWITCH 

B. 0P1V0P2 

C. B 

D. AXC 

E. FF(D)Q 



小野寺健一 (17) X 68000 PROII , MSX 2+ 宮城県 
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バイブレータを 74 HC 000 の中に余った 
NAND で作ることにしましよう。 

FF には 74 HC 74 というポピュラーな 
DFF を利用（これも2つ入っている）する 
ことにしました。全体の回路図を図3に掲 
載しましよう。 

111環辯?^^^^^^^ 

EX-PCDN 端子がある機種 

お;ぶ : ;■龄湿 坪, 

灾装についての話をしましよう。 

いちばん簡単なのは，初期型， ACE , 
EXPERT , EXPERT 2, SUPER , XVI の6 
機種です。これらの機種には，拡張スロッ 
卜の右に EX-PON という端子があるはず 
です。この端子には POWER - ON/OFF の 
信号と GND が出ていますから，先ほどの回 
路にそのまま接続し， POFF-OUTPORT 
さえどこからか持ってくれば，それで片は 
つきます。こ OP-OFF OUTPORT は6機 
種のみ，そろって「立体端子」がつ いてい 
るので，そこから出力をとると本体の改造 
はまったくいらなくなります。この立体端 
子は都合がよいことに2つの OUTPORT 
があるのです。 

スイッチは リモコン ということで，キー 
ボードの近くに転がしてぉけば，仮に本体 
をデスクサイドにぉいても簡単に電源の 
ON/OFF が'できます。しかも，キーボード 

図3基本回路図 

A 45V 


から自作プログラムの中で電源を OFF で 
きるのですから，きっと快適でしよう。 

ひとつ問題があるとすれば電源です。こ 
の コントロール 基板は本体が入っていよう 
がいまいが電源は常に ON でなくてはいけ 
ません。アダ'プタを使うなりして， 5 V を作 
り出してください。9〜 12 V のアダプタから 
5 V の電源を作る回路を図4に掲載してぉ 
きます。參考にしてください。 

本体の改造が必要な麵 

残念ながら，上記以外の機種の場合，本 
体改造が必要になります。たとえば X 68030 
の場合， EXP - ON 端子もありませんから， 
正面のスイッチの加工から始めます0 

ただ，この改造はハンダ吸い取り機が必 
要なので，ほとんどやる方はいないでしよ 
うね。 

まず。正面のプッシュスイッチを外し， 
プッシュスイッチのロックを壊すことから 
始めます。これによって，スイッチがロッ 
クしないようになりますから，たとえば， 
R 215 番あたりの抵抗 （470 n ) を抜き去り， 
この先の信号のパターンをカットします。 

この間に，先ほど作った回路を入れるの 
です。主電源が入っている限り， VCC 2 には 
電源が流れていますから，先ほどの回路の 


本 4 V 


電源はここからとれば OK です。 IC 209 (LS 
08) は VCC 2 から電源を取っているので，そ 
こから横取りしてくればよいでしよう。 

必要ならばリモートスイッチということ 
で，外に出しても構わないでしょう。 

ただこの改造の場合，問題になるのは， 
コントロール 用の OUTP 〇 RT です。2ビッ 
卜のアウトポートは JOY 1 からとれます力 ? ， 
この場合，ジョイスティックをアクセスす 
るソフトウェアを実行しただけで， パワー 
が落ちてしまいます。 

結局模索しても，ちょうどよいアウトポ 
ートはないので，なんらかの基板などを自 
作しなくてはなりません。もしくは， PPI ボ 
—ドなどを利用して作ってみるのもよいで 
しようが，この回路を作る場合も，ケース 
バイケースでしよう。 



ソフトウェアの パワー オフは自分が設定 
した I / O ポートを HIGH にし，しばらくジョ 
イ スティック ポートなどを「空読み」して 
時間を稼いで再び LOW にします。ただ， 
HIGH にした段階で，すでに割り込みがか 
かりますから，ぉそら〈そのあとは空ルー 
プしていても問題ないと思われます。- 

ソフトウェアで電源を落とす機能は，多 
少込み入った システムを 作るためには，当 
たり前の機能です。ソフトで電源を落とす 
ことは， RAM ディスク周りだけでなく，遅 
延 キャッシュ などを安全に使ったり， ヒス 
トリなど を 効果的に残したりするのにも必 
要になります。 

今回， マシンに よってケースバイケース 
なので，詳しく入り込んだことまでできま 
せんでしたが，応用すると いろいろ できる 
ような情報を掲載したつもりです。 

なぉ，今月は SRAMDRIVE を作る予定 
でしたが，ちょっと GAL 周りでハプニング 
がありまして間にあいませんでした。 

今月はいろいろありまして，いちばんつ 
らかったのは 「 TO 」 の表記。きたるべき 
DSP ボードのためにデジタルアウトから 
オーディオアウトに変換する回路を作って 
いたときのこと0デジタルアウトの ソース 
にはシャープの DAT を利用していました。 
コネクタには銀紙が張ってあって， 

WHITE : ?? INPUT 
RED : ?? OUTPUT 
と書いてある。出力ということで RED にず 
っとつなげていて，よく見たら？？には TO の 
文字が……そう TO OUTPUT は INPUT 
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図 4 5 V 電源回路 



……。ああ，英語の勉強が足りないなあ。 

► 4月号の53ページにある「ひつこい」という言葉は，コテコテの関西弁です。東京の方 
1〇6 Oh!X 1995.5. には間違いに聞こえたのは無理もないことです。 

堀僚嗣 (29) X 68000 ACE - HD , Xlturbo model 30, MZ -80 K / C , PC -486, PC -286 
大阪府 
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く 対応 機種一 覧> _ MZ -80 K / C /700/1500 # MZ -80 B / 
2000 # MZ -2500/2861 #X I #X I turbo / Z # PC -8001/ 
8801/88 • SMC -777 /C • PASOPIA /5 • PASOPIA /7 • 
FM -7/77 /AV • MSX /2/2 +/turbo R # PC -286/386/486 / 
9801 /98/982 I #X 68000 /X 68030 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S -0 S 
" SWORD " システムが必要です。 


第155部 S-0S ねちねち入門⑵ 


•SDAC (仮称）とは？ 

3月号で紹介した POLY . KIT の制作者 
である奥野氏から，またまた怪しい⑺投稿 
が寄せられました。 

その名は SoftwareDAC (仮称，名称募集 
中のようです），8ビットマシンで PCM 音 
を再生するシステムです。 

もともとは，各機種ごとにまったく別々 
に開発されていたものを，「どうせだったら 
PCM 再生プログラム規格統一化をはかり， 
S - OS すべての対応機種で動かせることを 
目標にしてしまおう」と勢いにのってまと 
めてしまったシステムのようです（現在対 
応している機種は， X 1. MZ -2500/2200/ 
2000 / 80 B / 700 /1500 / 80 /1200, MSX ， PC 
-8801 SR 以降の11機種)。 

今回，完成まであと二歩⑺ぐらいまでの 
バージョンが届きましたので簡単に紹介さ 
せていただきましよう。 

SDAC は，基本的に MAGIC のようなスタ 
ンドアローンパッケージの形式で， OS に依 
存しないシステムになっています。 

量子化ビット数は8ビット，再生周波数 
は，最低でも 8 kHz 程度の出力は可能です。 
そして， CPU のクロック，再生方法により 
ますが， PCM データを最大20〜 25 kHz で再 
生できるようです。 

再生方法は2種類， PSG 音源を持っ機種 
とそうでない機種によって違います。 

1) PSG 線形近似出力法 


PSG 音源を D / A コンバータにして PCM 
データを再生するものです。 PSG 音源の各 
チャンネルのアッテネータの特性は非線形 
ですが，3チャンネル組み合わせることに 
より，線形に近似できる方法をうまく利用 
しています。 

2) PWM 法 

ローパス フイルタ （ LPF ) を通すだけで 
復調できる特性を生かして，パルス幅変調 
( PWM ) 波を BEEP 音回路にすることで再 
生しています。通常， BEEP 音回路には LPF 
が内蔵されているので，ハードの改造も必 
要ありません。 

理屈はともかく，とりあえず Xlturbo で 
デモデータを聞いてみると……再生周波数 
は 25 kHz ということですが，結構クリアに 
聞こえますね0内蔵スピーカーで聞いても， 
十分に判別できます。 

とはいっても，データソースがないこと 
には無用の長物のシステム。これについて 
は，いまのところ X 68000 用の AD PCM デ 
ー タをコンバートすることで解決している 
ようです。 

しかし， PCM データというのは，かなり 
メモリを消費します。メモリの少ない S-OS 
でわざわざ PCM 再生なんて……と思うか 
もしれません。しかし，別に SDAC システム 
は S - OS に依存しているわけではありませ 
んので，自作のプログラムなど，好きなよ 
うに活用できることでしよう。 



投稿原稿を読むと，奥野氏の将来の夢は 
「 PCM 音声と同期した MAGIC アニメー シ 
ヨンを作ること」とのこと。 

がんばって夢に向かって突っ走ってくだ 
さいね。 

•ご協力ありがとうございます 

さて，4月号のアンケートハガキの質問 
項目に回答をしていただきありがとうござ 
います。まだ，返送されてくるアンケート 
ハガキの数は少ないのですが，だいたい予 
想どおりの割合で，購入の意志を示してい 
くれています。 

なかには，「人数が少ないと販売しないの 
では？」と心配されている人がいました。 
しかし，このアンケートは， MOOK の配布 
形態を決める資料となるものです。たとえ 
人数が少なくても，必ず MOOK は出します 
(この約束は守りますので，安心してくだ 
さい）。また「内容がよければ買う」という 
人もいました。これは当然ですね。なるベ 
く，多くの皆さんに満足していただけるよ 
うなものを目指*してがんばります。 

そして収録作品は， S - OS ねちねち入門の 
最後にまとめておきました（スペースの都 
合上，本編に割り込ませてもらっていま 
す）。このほかにも，いくつかフリー許可を 
していただいたものもありますが，暫定的 
に「これだけのものが収録される」と思っ 
ていてください。時間，ディスク容量によ 
っては，まだまだ増える可能性もあります 
(逆に減ってしまうかもしれませんが)。 

作業のほうは，ちょっと足踏み状態です 
力す，ま た新た な_力きが出ましたらこの THE 
SENTINEL の コーナー でお知らせした 
いと思います。 

1995■インデックス 

■ 9 阵3月号- 

第 153 部 S-0S システムコールライプラリ 

■ g 阵4月号- 

第 154 部 S-0S ねちねち入 H(l) 
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►私は限定品という言葉にめちゃくちゃ弱いです。そんでもって秋葉原に行くと，必ず2 
~ 3個は限定品特価があるので困ってしまいます。 

千葉幸雄 (19) X 68000 ACE / PROII 東京都 
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ChiKushi Takahiro 

筑紫高宏 


今回は，表示，ディスク関係をメインに 
解説しています。これから， s - os“sw 
◦ RD ” を作ろうとしている人， S-OS 
“ SWORD ” の内部事情を知りたい人 
は，参考にしてください。 


5000 2A 82 IF 7C B5 20 1A 
5008 6H 1F 1140 00 B? ED 
5010 22 6ft 1F 23 22 32 1F 
5013 5D 15 01 3F 00 56 00 
5020 B0 21 FF IF ED 5B 6A 
5028 lfl CD 9A IF ?C B5 28 
5030 IB 2B 18 F4 CD E2IF 
5038 6F 6164 20 46 69 6C 

till ii 装畀围龍 ？ = 
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伝統的にシャープ系のプリンタ関係のシ 
ステムには，裸データを送ることができる 
というすぐれた特性がありました。 X 68000 
では， “ LPT ” というフアイルでプリンタ 
へ，コード変換されないデータを送ること 
が可能です（通常，プリンタへコードを送 
る場合，システムが，漢字をプリンタが受 
け取れるようにコード変換したりします。 
そのため，任意のバイナリデータをプリン 
夕へ送りにくいのです）。このため，.ビット 
イメージが簡単に送れ，プリンタを細かく 
制御することができます。 

しかし，残念ながら S-OS “ SWORD ” に 
は，そのようなルーチンがありません。ど 
ちらかといえば，プリンタへデータ出力し 
たいときに, X 68000 のように “ LPT ” とい 
うフアイルで送れたほう力 5 '，無 it なフアン 
クシヨンがなくていいです。 

ちなみにシャープ系のプリンタシステム 
関係は，タイムアウトというじゃまっけな 
仕様になっています（プリンタ側が エラー 
を起こした t き，一定時間たつ t プリント 
アウトが中断されるシステム）。そのためア 
セン ブルしたリストをプリントアウト中に， 
紙切れを起こし，取り替えようとしている 
間に，タイムアウトでお流れになり，最初 
からもう一度打ち出し直しということが， 
何度かありました。 

また， S-OS “ SWORD ” には，画面への 
出力をプリンタへも出力（画面+プリン 
夕）できるようになっています。この機能 
があると便利なこともあるのですが，はっ 
きりいって必要ありません。これは，表示 
系にプリン タルー チンを割り込ませる必要 
もあるので，表示速度も低下します。僕自 
身，プリンタへ出力する場合は，ファイル 
を経由しています。 

現在，プリンタへの出カモードかどうか 
は， # LPSW (1 F 7 C h , 1バイト）によって知 
ることができます。 S-OS “ SWORD ” の正 
式な仕様には，「フラグ」としかありませ 
ん。そのため，プリンタへの出カモードの 
切り替えに， # LPSW を直接書き換えるア 
プリケーシヨンが存在します。 

しかし， # LPT 0 N (1 FD 9»), # LPTOF(l 


カモードを切り替えることができるように 
なっています。なるべくなら，これらのル 
ーチンを使い， # LPSW を直接書き換えな 
いでください。 
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表示関係で必要なのは , #PRINT (1 FF 4„) 
t « VISX ( lFE 5 H ) で， そのほかの ルーチン 
は，ほとんど不要だと思います。特に ，# PR 
NTS (1 FF 1 H ) などは， # PRINT で実現で 
きるため意味がありません。 

# MPRNT (1 FE 2 H ) は， 「 AF ， DE レジス 
夕が破壊される」という仕様になっていま 
す。しかし，一部のアプリケーションでは， 
DE レジスタの保存を期待しています。問題 
が起きそうな気がするのですが，多くの S - 
OS “ SWORD ” では， DE レジスタを保存し 
ているので，いままで表面化していないだ 
けです。アプリケーションを制作するとき 
には，トラブル回避のため DE レジスタを保 
存するようにしてください。 

# TAB (1 FDF H ) の 仕様では， 「 B レジス 
夕の値と カーソル X 座標の差だけ スペース 
を表示する」となっています。ところが， 
力ー ソルの X 座標は， 40桁モー ドで 0~39， 

80桁モードで0~79となり，表示する行が長 
い場合，途中で改行すると期待どぉりのス 
ペースを表示してくれない可能性がありま 
す（桁モードに依存する部分があるためで 
す）。ここは，桁モードに依存しないよう 
に，「 X 座標」を「論理桁位置」に変えてぉ 
きたいところです。 

# PRCNT (1 F 7 A „, 2バイト）は，「改行 
してからの表示文字数を，格納してあるア 
ドレスを示している j t いう仕様になって 
います。 

しかし，この仕様説明だけでは，不明瞭 
な点も多いと思います。たとえば，行の途 
中で コントロ ールコードが きたらどうなる 
のでしょう力'。画面ホーム位置移動とか， 
カーソル 移動， TAB , エスケープシーケン 
スによる画面クリアなども同様です。利点 
が少ないうえ，表示速度がかなり遅くなる 
ので，必要のない ワーク かもしれません。 

そして，# MSG (1 FE 5 h ) と# MSX (1 FE 2 h ) 
では， 0 D „ や 00 H まで表示するとなってい 
ますが，実際には， 0 D H や 00 H は表示しま 


FD 6 H ) というルーチンで，プリンタへの出 せん。 

► *0,アマチュア CGA コンテストの上映に行ってきました。ほとんどの作品が X 68000 で 
作成されておりとってもよかったです。 

梅本康治 （32) X 68000 EXPERT , XlturboII , MZ - 2500大阪府 


















immiiHiitittiiitii キー入カルーチン limiWlltilllllHIII 

S-OS “ SWORD ” の文字列入力について 
説明します。 

MS - DOS のようなラインではなくて，画 
面上を力ーソルで，自由に移動できます。 
そして，任意の位置で，リターンキーを押 
す！;，そのとき力ーソルがある論理行が， 
論理行末のスペースを省いた状態で，ごっ 
そり，文字列の格納バッファに入力されま 
す。 S-OS “ SWORD ” での一般的な論理行 
は，処理の簡略化のため，画面の桁数まで 
に制限されています。よって， XI 用 S-OS 
“ SWORD ” などでは，80桁モードの場合， 
最大で80文字まで入力されます。 

文字列入カバ、ッファには，リターンキー 
のコードである， 0 D H は格納されません。 
文字列の最後には，必ず 00 H が付加されま 
す。また，途中で，入力を中断した場合 
(SHIFT + BREAK , ESC , C などを入力し 
た場合），バッファには， 「1 B „，00 H 」 が 
格納されます。 

S-OS “ SWORD ” を作る場合の文字列入 
力に関して，注意する点があります。 XI 用 
S - OS “ SWORD ” では，エンドコードの 00 H 
から，表示桁数+1バイト目まで， 00 H で 
クリアされています。いくつかのアプリケ 
—シヨン（ディスクモジュールも）では，こ 
のことを利用，あるいは期待して，エンド 
コードの00„以降も 00 H でクリアしていな 
い！:，誤動作する場合があります。さらに， 
一部のァプリケーションが，文字列入カバ' 
ッファを128バイト程度のワークとみなし 
て使用しているので，十分な大きさの文字 
列入カパ、ッファを5窗保する必要があります。 

また，文字列入力に関して，アプリケー 
ション側が注意する点があります。システ 
ムの文字列入カバッファを使う場合は，文 
字列入カルーチンに対して十分な大きさが 
確保されているはずですが，アプリケーシ 
ョン側が独自に文字列入カバッファを5窗保 
する場合は，大きさに注意が必要です。た 
とえば， XI 用 S - OS “ SWORD ” では，40桁 
モードの場合には41バイト，80桁モードの 
場合には81バイトが書き換えられます。 

次にパッチファイルを使用する場合につ 
いてです。 RUN & SUBMIT , デイスタモジ 


スタをアクセスすると，裏レジスタを破壊 
しまくります。よって，パ、ッチファイルを 
使用する可能性がある場合， S-OS “SWO 
RD ” の文字入カルーチンでも，裏レジスタ 
の保存を期侍しないでください。 

あと，一般の S-OS “ SWORD ” の16進入 
カルーチンでは，小文字を受けつけないよ 
うです。これから S-OS “ SWORD ” を作る 
人は，小文字も受けつけるようにしてくだ 
さい。 

iiniiimii ■^イ — S 1111111111111 

S-OS “ SWORD ” のデイスタは， XI の2 
D に準拠しています。このフォーマットは， 
次のような弱点（特徴）をもっています。 

1) フォーマットがマイナー (xits-os 
だけ） 

2) ファイルの大きさが 64 K バイトに制限 
されている 

3) タイムスタンプ ( S-OS “ SWORD ” は 
非サポ ー ト）がいいかげん 

いちばん痛いのが， 64 K バイ ト 制限です。 
せめてもう1バイトファイルサイズエリア 
があれば……。そしてタイムスタンプです 
が，規格のッメが甘いので，絶対的ではあ 
りません。同じ「8時13分」でも，どこの 
国かによって正確な時刻と食い違いますし， 
国情報も記録されないので，変換できない 
場合が発生すると思います。というわけで, 
これから，新規格のパソコンや DOS を作る 
場合には，内部的にはグリニッジ標準時に 
するのが理想かもしれません。 ユーザーに 
知らせるときに， ローカル 時刻に変換すれ 
ばいいだけですから。 

さて，具体的なフォーマットを説明しま 
す。まず，物理的なフォーマットです。 

1) 1セクタ=256バイト 

2) 1トラック=16セクタ 

3) 片面二40トラック 

4) 面数= 2つ 

つまり，ディスク1枚で 320 K バイトにな 
ります。そして S-OS “ SWORD ” 上のファ 
イルは，クラスタという単位で管理されま 
す。このクラスタは， 2 D の場合，1トラッ 
クと一致しますので，1枚で80クラスタと 
いうことになります。なお1トラックは 4 K 
バイトです。つまり1バイトのファイルで 


の2つのクラスタは，ディスクの管理のた 
めに使用されるので，実際にユーザーが使 
用できるのは，78クラスタとなります。 

ディスクを扱いやすくするために，セク 
夕に，順に番号を与えて管理しています。 
サイド0の最初のセクタがレコード0，最 
後のセクタがレコード15,次はサイド1に 
移って，最初のセクタがレコード16，最後 
のセクタがレコード31というふうに，面を 
交互にいききします。レコードは， 0から 
1279まで存在します。 

最初の2つのクラスタ（レコード0~31) 
は，ディスク管理に使用されます。内容は， 
FAT (フアイルアロケーシヨンテーブル） 
と，デイレクトリです。デイレクト！；には， 
ファイル名や，ファイルの開始クラスタ番 
号が記録されています。 FAT には，クラス 
夕のチェイン情報が記録されています。 

ディレクトリには，レコード16~31の 4 K 
バイトが使用されます。1つのファイルの 
情報に32バイトが割り当てられるので，128 
個分ありますが，78クラスタしか余ってな 
いので，最大78個のファイルまで登録でき 
ます。 

デイレクトリの32バイトの内容は表1の 
とおりです。 

HHHIH 謂 iiiiinmraii フア ^ f 111111111 nnu 

01 H がバイナリファイルで，04„が ASC 
II ファイルです。 S-OS “ SWORD ” では， 
ASCII フアイルはデイレクトリの「サイ 
ズ」の大きさとなります力 ? ， XI では ， FAT 
のチェインが続く限りとなります。つまり， 
表1ディレクトリのデータ内容 


+ 0 

フアイル属性 

+ 卜+ 13 

ブライマリ名 

+ 14〜+ 16 

拡張子 

+ 17 

パスワード 

+ 18〜+ 19 

サイズ 

+ 20〜+ 21 

先頭アドレス 

+ 22〜+ 23 

実行アドレス 

+ 24 

年の下位2桁 

+ 25 

月，曜日 

+ 26 

「日 

+ 27 

時 

+ 28 

分 

+ 29 

〇〇« 

+ 30 

先頭クラスタ 

+ 31 

00,1 
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ユール，ディスク I/O に は問題があり， ディ も， ディスク を 4 K バイト消费します。最初 
►ザイン，ザイン，なつかしい饗き。目のつけどころが Oh ! Xi いったところでしょうか。 

大笑いさせてもらいました。 

増田和通(21> X 68000 EXPERTII / CompactXVI , XlturboZII , PC -8801 mkU 静岡 





















原型の XJ フォーマットでは， ASCII ファイ 
ルは，ファイルサイズに制限がなく，256パ 
イト単位となります。 

ビット6をオンすると，プロテクトがか 
かり，ファイルを消去，改編できなくなり 
ます。ディレクトリを取ったとき，「*」印 
がついた状態です。たとえば，パイナリフ 
ァイルでは， 01 K を 41 H にすることで，プ 
ロテクトがかかります。もちろん，ビット 
6をオフすると，ファイルの消去や改編が 
可能に戻ります。 

前回の 「 S - OS のキャラクタ」で書いたと 
おり， S _ OS “ SWORD ” では，文字とコント 
ロール コードの体系が，一般のものや XI の 
ものと一部異なります。したがって ， ASC 
II ファイルの中身は， XI と完全な互換性が 
ありません。改行コードは XI と同じです 
か*，テキストのエンドコードか •， XI では1 
A h , S-OS “ SWORD ” では 00 H となって 
います。 

11111川 m 川 in プライマリ名と拡張子 1111111111111111 

プライマリ名は，13文字まで作成可能で 
す。拡張子は，3文字までです。余りの部 
分は， MS - DOS と同じく，スペースで埋め 
られます。 XI や S-OS “ SWORD ” の一般的 
なシステムでは，小文字と大文字を区別し 
ます。しかし， INTEGRAL - X 1 や ， Human 
68 k では， MS - DOS と同じく，小文字と大文 
字を区別しません。 

一般の DOS では，ファイル名の途中のス 
ペースを許していませんが， XI や S-OS 
“ SWORD ” では，ファイル名の途中にスぺ 


ースを混入することが可能です。しかし， 
ファイル名の互換性のため，一般の DOS に 
比べて，特殊なファイル名は作らないほう 
がいいと思います。 

"I 川 hi 川"川"""…川 1川ノ\^フぐ 1 ^ー ド iiiiihi 川 

XI では，ファイルのパスワ_ドをかける 
ことができますが， S - OS “ SWORD ” では， 
この機能は使用しません。よって，必ず， 
パスワードをかけない状態の 「20 h 」 にし 
てください。 

サイズ，先頭アドレス，実行アドレス_川" 

インテル式で，下位，上位の順にアドレ 
スが格納されます。「サイズ」を 「0000 H 」 
にすると，ファイルの大きさが 64 K パイト 
となる場合があります。一般の DOS では， 
サイズをゼロにすると，実際にも，ファイ 
ルのサイズがゼロになり，意味が異なって 
くるので，注意してください。 

川" i"___ タイムスタンプ 1111111111111111 iiuiim 

S-OS “ SWORD ” では使用しませんの 
で，全部ゼロにしてください。しかし ，XI 
と同じようにタイムスタンプをサポートし 
ても，まったく問題ありません。 

一応，解説します。 XI では，一部を除い 
て BCD コードとなっています。ただし，月 
と曜日は，4ビットずつのバイナリです。 
月は1~12で，曜日は日曜から始まって0 
~6です。1995年2月14日火曜日，午前0 


時30分なら， 

95 2214 00 30 
となります。 

MS - DOS では，2秒単位まで記録されま 
すが， XI では分単位までです。 

出 " 先頭 / 7 ラスタ 

存在するファイルの先頭のクラスタの番 
号が記録されてます。ここと， FAT によ 
り，ディスク上のどのクラスタに，どうい 
う順番でファイルが存在するかがわかりま 
す。クラスタは，0~1をディスクの管理 
に使用しているので，2~79が使用可能で 
す。 

ディレクトリ領域は，最初， FF H で埋め 
つくされています。そして，ファイルを消 
去すると，ディレクトリ領域の該当する3 
2パイトの先頭部分（ファイル厲性の部 
分）に 00 H が書き込まれます（もちろん， 
そのファイルが使用していたクラスタも開 
放されます〉。よって，ファイル属性の部分 
が FF H なら，それ以降の領域は， FAT が初 
期化されてから，一度も使用されたことが 
ないということになります。 

ここで FAT について解説します。 

FAT には， レコード 14が使用されます。 
FAT の初期状態は，表2のようになってい 
ます。 

2 D で使用するのは， レコード 14の最初か 
ら半分です。後半部分（ちなみに， XI フォ 
—マットの 2 DD では意味があります）は， 
00 H で埋めておきます。 

1パイトが1クラスタにあたり， 2 D では 


表 2 FAT の初期状態 80クラスタあり，最初の2つはディスク管 

理に使用するので， ユーザーがファイル 作 



+ 0 

+ 1 

+ 2 

+ 3 

+ 4 

+ 5 

+ 6 

+ 7 

+ 8 

+ 9 

+ A 

+ B 

+ C 

+ D 

+ E 

+ F 

成可能なのは，クラスタ2~79 (16 進数で 

00 

01 

8F 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

02 H ~4 F H ) です。 

10 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

20 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

FAT の + 00 H ~ + 7 F H の位置が，クラス 

30 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

夕 00 H ~7 F , ，に対応しています。 

40 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

50 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

FAT の数値は，以下のような意味をもっ 

60 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

ています。 

70 

8 F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8F 

8 F 

8F 

8F 

8 F 

8F 

8 F 

8F 

8F 

80 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00,, このクラスタは未使用 

90 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

01 h ~7 F „ チェインしている次の 

A 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

クラスタ番号 

B 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

C 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

80„~8 F „ クラスタでチェインが 

D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

終わり，下位4ビッ 

E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

F0 

110 ot 

00 00 

i!X 1995.5. 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 00 00 00 00 卜+ 1 が，使用してい 

る最後のセクタ番号 

► ロー テクにあった 「 SRAM ドライブ」ですが，ぜひ作ってください。前からあったらい 
いのに t 思い， X 68000 内蔵 SRAM を増設しようかと思ったこともありましたが，ソフト 


面，および技術面で無理とわか!）あきらめておりました。お願いします。 

山出延袖(25> X 68000 PRO 京都府 



チェインしているクラスタ番号は， 01 H 
〜 7 F „ までの値をとることができます。こ 
のことから， FAT の構造は， 512 K バイトま 
で対応しています。実際には， 2 D は 320 K バ 
イトなので， 01 H 〜 4 F H までの値が使用さ 


れます。 Xlturbo では， 2 DD や 2 HD の容量に 
対応するため，無理にこの形式を拡張し， 
少し面倒な構造になっています。 

FAT の + 50 H 〜 + 7 F H の部分は，未使用 
とみなされないために， 8 F H で埋めておき 


ます。ファイルをコピーする場合は， XI と 
S-OS “ SWORD ” の両方に対応するため， 
FAT のほうを見てください（ XI 形式の AS 
CII ファイルでは，ファイルサイズが意味 
をもたないため）。 


S-OS “SWORD” MOOK 化についてひと言 


まず，今回は，アプリケーションの配布が主 
な目的ですので，システム本体は収録される可 
能性は低いと思っていてください。なるべくな 
ら収録したいところですが……こ のへん はディ 
スク容粗しだいといったところでしょうか （X 
68000, PC -980 丨については，システムが入る可 
能性太)。 

そして，それぞれのアプリケーションのソー 
スリストも同様です（これもディスクに入りき 
らない）。基本的に今回は，オブジェクトのみの 
配布を考えています。こちらについては別途実 
費配布という形態で対応していくことになるで 
しょぅ。 

以下のリストは，ジャンル別，フリー許可， 
掲載部，アプリケーション名の順に構成されて 
います。 

■マシン語 

X 6 I 部：デバッキングツール TRADE 
X 74 部：ソースジェネレータ S 0 URCERY 
〇77部：高速ェディタアセンブラ REDA 
〇90部：超多機能アセンブラ OHM - Z 80 
〇95部：リロ ケー タブルフォーマットの取り決 
め 

〇96部：リロケータブルアセンブラ WZD 
〇97部：リンカ WLK 
〇99部：ライブラリアン WLB 


■インタプリタ言語 
〇28部 ： FuzzyBASIC 
〇85部：小型インタプリタ言語 TTI 
〇92部：インタプリタ言語 STACK 
■コンパイラ言語 
〇44部： FuzzyBASIC コンパイラ 
〇60部：構造型コンパイラ言語 SLANG 
〇81部：超小型コンパイラ TTC 
〇89部：超小型コンパイラ TTC + + 

〇106部：実数型コンパイラ REAL 
■エディタ 

X 68 部：マルチウィンドウエディタ WINER 
〇69部：超小型エディタ TED -750 
〇100部：タブコード対応エディタ EDC-T 
■ゲーム 

〇36部：アドベンチヤーゲーム MARMALADE 

X 40 部 ： INVADER GAME 

〇41 部 ： TANGERINE 

X 59 部：シューティングゲーム ELFES 

〇62部：シミューレーシヨンウォーゲーム WAL 

RUS 

X 63 部：シューティングゲーム ELFESII 
X 73 部：シューティングゲーム ELFESIV 
〇82部： TTC 用パズルゲーム TICBAN 
〇86部： TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

〇88部 ： SLANG 用ゲーム WORM KUN 


〇94部： STACK 用ゲーム SQUASH 
〇103部：ダイスゲーム KISMET 
〇104部：アクシヨンゲーム MUD BALLN * 

0113部 : MORTAL 
XI 15部 ： LINER 

〇116部：シミュレーシヨンゲーム P 0 LANYI 

x M7 部：力ードゲーム KLONDIKE 

〇 125部 ： SLENDER HUL 

〇 129部 ： BLACK JACK 

〇 1 33部 ： REVERSI 

〇135部： 7並べ 

0151 部: B - GALETS 2 

■開発ツール 

〇35部： MACINT 0 -C 

X 37 部：テキアベ作成ツール C 0 NTEX 

〇48部：漢字出カパッケージ JACK WRITE 

〇78部： Z 80 浮動小数点演算パッケージ S 0 R 0 BAN 

〇79部： SLANG 用実数演算ライブラリ 

〇110部： SLANG 用 NEW ファイル入出カライブ 

ラリ 

〇119部： COMMAND.OBJ 
〇123部：グラフイックライブラリ GRAPH.UB 
〇 124部： 0- EDIT & M 0 DCNV 
〇128部： EDC - T の拡張 
〇 145部 ： YGCS ver 0.30 



* 以下のアプリケーションは，基本システムである S-OS ，， MACE" または S-OS “SWORD" がないと動作しませんのでご注意ください。 



■ 85 年 6 月号 - 

序論共通化の試み 

第 1 部 S-OS “MACE” 

第 2 部 Lisp-85 インタプリタ 
第 3 部チェックサムプログラム 

■ 85 年 7 月号 - 

第 4 部マシン語プログラム開発入門 

第 5 部ェディタアセンブラ ZEDA 
第 6 部デバッグツール ZAID 

■ 85 年 8 月号 - 

第 7 部ゲーム開発パッケージ BEMS 

第 8 部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年 9 月号 - 

インタラブト S-0S 番外地 

第 9 部マシン語入カツール MACINT0-S 
第 10 部 Lisp-85 入門（ I) 

■ 85 年 10 月号 - 

第 11 部仮想マシン CAP-X85 

連載 Lisp-85 入門 （ 2) 

■ 85 年 11 月号 - 

連載 Lisp-85 入門 （ 3) 

■ 85 年 12 月号 - 

第 12 部 Prolog-85 発表 


.86 年 1 月号 - 

第 13 部リロケータブルのお話 
§§ 第 14 部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年 2 月号 - 

第 15 部 S-OS "SWORD” 

第 16 部 Prolog-85 入門（ I) 

■ 86 年 3 月号 ^—— 

第 17 部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog-85 入門 （ 2) 

■ 86 年 4 月号 - 

第 18 部思考ゲーム JEWEL 

第 19 部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 

連載 Prolog-85 入門 （ 3) 

■ 86 年 5 月号 - 

第 20 部スクリーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 86 年 6 月号 - 

第 21 部 Z80TRACER 

第 22 部 magiFORTH TRACER 
第 23 部ディスクダンプ&エディタ 
第 24 部 “SWORD" 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 


特別付録 PC-880I 版 S-OS “SWORD” 

■ 86 年7月号- 

第 2 5 部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ポードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC-777 版 S-OS "SWORD" 

■ 86 年8月号- 

第 26 部対局五目並べ 

第 27 部 MZ- 2500 版 S-OS “SWORD” 

■ 86 年9月号- 

第 28 部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年10月号- 

第 29 部ちょっと便利な拡張プログラム 
第 30 部ディスクモニタ DREAM 

第 31 部 Fuzzy BASIC 料理法< I > 

■ 86 年11月号- 

第 32 部バズルゲーム H0TTAN 

第 3 3 部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■ 86 年12月号- 

第 3 4 部 CASL & COMET 

連載 FuzzyBASIC 料理法 <3> 


S -0 S ねちねち入門 ⑵111 




























■87 年 1 月号- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASICI 斗理法 <4> 

■87 年2月号- 

第36部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ 87 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 

第39部アニメーションツール MAGE 
付録 u SWORD " 再掲載と MAGIC の標準化 

■ 87 年4月号- 

第40部 INVADER GAME 

第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号- 

第42部 S-OS " SWORD " 変身セット 

第43部 MZ -700 用 “ SWORD ” を QD 対応に 

■87 年6月号- 

インタラプトコン/'?イラ物語 
第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第4 5部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■87 年7月号- 

第4 6部 STORY MASTER 

■ 87 年 B 月号- 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S-OS " SWORD " 

■ 87 年 g 月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC - 8001 /880 I 版 S-OS • ， SW 0 RD " 

■ 87 年10月号- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部ス1扣「1)〇版5-0$ “ SWORD " 

■87 年11月号- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S - OS こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 

_87年12月号- 

第 5 B 部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 XI turbo 版 “ SWORD " アフターケア 
ラインプリントルーチン 
特別付録 PASOPIA 7 版 S-OS “ SWORD " 

■88 年1月号- 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ • 奧村版 
付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 8 B 年3月号- 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第61部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号- 

第63部シューティングゲーム ELFES II 

第64部地底最大の作戦 

■ BB 年6月号- 

第65部構造化言語 SLANG 入門（ I ) 

第66部 Lisp -85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-I 

連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月号- 

第 6 B 部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ BB 年9月号- 

第69部超小型エディタ TED -750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

_88年10月号- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 
第7 2部シューティングゲーム MAN KAI 

■ 88 年11月号- 

第73部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号- 

第74部ソースジェネレータ SOURCERY 


■89 年1月号- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 
第76部ブロックゲーム FLICK 

■89 年2月号- 

第77部高速エディタアセンブラ REDA 
特別付録 XI 版 S-OS “ SWORD "く再掲載〉 

■ 89 年3月号- 

第78部 Z 80 用浮動小数点演算パッケージ SOR 

OBAN 

■ 89 年4月号- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号- 

第80部ソースジヱネレータ RING 

■ B 9 年6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年7月号- 

第82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年8月号- 

第83部 CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年9月号- 

第84部生物進化シミュレーション BUGS 

■89 年10月号- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年11月号- 

第86部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON ! 

■ 89 年12月号- 

第 B 7 部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI 0 .UB 

—- .911年1月号- 

§§ 第 8 B 部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 
0特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■90 年2月号- 

第8 9部超小型コンパイラ TTC ++ 

■ 90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■ 90 年4月号- 

第91部 フアジィコンビュータシミュレーショント MY 

■ 90 年5月号- 

第92部インタプリタ言語 STACK 

■ 90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第9 5部 X 68000 対応 S-OS " SWORD " 

特別付録 PC -286 対応 S-OS “ SWORD " 

■ 90 年7月号- 

第96部リロケータプルアセンブラ WZD 

■ 90 年8月号- 

第9 7部リンヵ WLK 

■ 90 年 g 月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■ 90 年11月号- 

第100部タブコート來応エディタ EDC-T 

■ 90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

■ 91 年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■91 年2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■ 91 年3月号- 

第104部アクション ゲーム MUD BALLIN ’ 

■ 91 年4月号- 

第105部 SLANG 用力一卜•ゲーム DOBON 

■ 91 年5月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年 B 月号- 

第107部 Small - C 処理系の移植 

■91 年7月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■ 31 年8月号- 

第103部 SmaH - C ライブラリの移植 

■ 91 年9月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月号- 

第111部 SmaN - C 活用講座（初級編） 

■ 91 年11月号- 

第112部 SmaN - C 活用講座（応用編） 

第113部 MORTAL 


CO 


s 






i 


■ 91 年 12 月号- 

第 114 部 Small-C SLANG コンパチ関数 

■ 32 年1月号- 

第 115 部 LINER 

■ 92 年2月号- ; - : — 

第 116 部 シミュレーションゲーム POLANYI 

■ 92 年 3 月号- 

第 117 部 力ードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年 4 月号- 

第 11 B 部 オプティマイザ080実践 SmaH - C 講座⑴ 

■ 92 年 5 月号- 

第 119 部 （：01\/11^叩.08」実践311131卜(：講座(2) 

■92 年6月号- 

第 120 部 COMMAND . OBJ 2 実践^ naN - C 講座 (3) 

■ 92 年 7 月号- 

第 121 部 関数リファレンス実践 Smal 卜 C 講座 (4) 

■ 92 年 8 月号 : - 

第 122 部 ワイルドカード実践 SmaH - C 講座 (5) 

第 123 部 グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

■32 年9月号- 

第 124 部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■ 92 年 10 月号 - 

第 125 部 SLENDER HUL 実践 Smal 卜 C 講座 (6) 

■ 92 年 11 月号 - 

第 1 26 部 EDIT 実践 SmaM - C 講座 (7) 

■ 92 年 12 月号 - 

第 127 部 MAKE 実践 SmaH - C 講座 (8) 

■ 93 年 1 月号- 

第 128 部 EDC - T の拡張 

■ 93 年 2 月号- 

第 129 部 BLACK JACK 

■ 93 年 3 月号- 

第 130 部 シューティングゲームコアシステム作成法⑴ 

■ 93 年 4 月号- 

第 131 部 シューティングゲームコアシステム作成法⑵ 

■ 93 年 5 月号 - 

第13 2部シュ-ティングゲ-厶コアシステム作成法 (3) 

■ 93 年 6 月号- 

第 133 部 REVERSI 

■ 93 年 7 月号- 

特別付録 MSX 用 S-OS “ SWORD " 

■ 93 年8月号- 

第 134 部 MACINT 0- C 再掲載 

■ 93 年 9 月号- 

第 135 部 7並べ 

特別付録 SLANG 再々掲載 

■ 93 年 10 月号- 

第 13 6 部 シューティングゲームコアシステム作成-;綱 

■ 93 年 11 月号- 

第 137 部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座⑴ 

■ 93 年 12 月号- 

第 13 B 部 エディタアセンブラ REDA 再掲載 

■ 94 年 1 月号- 

第139部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （ 2 ) 

■34 年 2 月号- 

第 140 部 YGCSver . 0.20 ユーザーマニュアル 

第141部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （ 3 ) 

■ 94 年 3 月考- 

第142部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （ 4 ) 

■ 94 年 4 月号- 

第143部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （ 5 ) 

■ 94 年 5 月号- 

第144部 S - OS で学ぶ Z 80 マシン語講座 （ 6 ) 

■ 94 年 6 月号- 

第 145部 YGCSver . 0.30 

■ 94 年7月号- 

第146部シューティングゲーム作成講座 （ I ) 

■ 94 年8月号- 

第147部シューティングゲーム作成講座 （2) 

■ 94 年9月号- 

第148部怪しい Z 80 の使い方（テクニック編） 

■ 94 年 10 月号- 

第149部シューティングゲーム作成講座 （ 3 ) 

第150部怪しい Z 80 の使い方(未定義命令編） 

_94 年 11 月号 - 

第 151 部 B - GALET 2 

■94 年 12 月号- 

第152部シューティングゲーム作成講座 （ 4 ) 
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愛読者 

プレゼント 


プレゼントの応募方法 


/ STANDARD MIDI FILE 

オリジナルアーテイストシリーズ 

A ) 本多俊之 「PIECES OF WORK II 」 

B ) 国本佳宏 1 ■ブレインボックス美術館」 

C ) 佐久間正英 「 duplicity 」 

□) 松居慶子 「 HOPE 」 各1名 


とじ込みのアンケートハガキの該当項目をすベ 
てご記入のうえ，希望するプレゼント番号をハ 
ガキ右下のスペースにひとつ記入してお申し込 
みください。締め切りは1395年5月18日の到着 
分までとします。当選者の発表は1995年7月号 
で行います。また，雑誌公正競争規約の定めに 
より，当選された方はこの号のほかの懸賞に当 
選できなし、場合がありますので，ご了承くださ 
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A ) シムシテイー 

XB 8000 用 

5"2 HD 版9,800円（税別） 


B ) シム アース 


3.5〃2 DD 版3,500円(税別) 




サンワード 0044(855)4335 

GS 音源対応のスタンダード MIDI ファイル。国内ア 
ーテイストの個性あふれる音楽を堪能してください。 




^ 0 ^ 


X 昍 000 用 5 〃 2 HD 版12,800円(税別） 

C ) シムアント 

X 680 D 0 用 5 " 2 hd 版円(税別） 各 1 名 
イマジニア S 03 (3343)8900 
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A ) ダウンタウン熱血物語 

X 6800 D 用 5 "2 HD 版8,800円(税別） 

B ) ダウンタウン熱血物語 

XB 8000 用 3.5"2 HD 版8,800円(税別） 


し、まだ面白さが衰えない，箱庭的社会科学シミュレーシヨ 
ンゲームの名作です。なお「シムアース」「シムアント」は， 
SX - WINDOWver . l . l 以上が必要となります 0 



C ) ニユージーランドストー U 一 

X 68000 用 5 〃2 HD 版8,800円(税別） 

各 2 名 


シャープ 003(3260)1161 



ダウンタウンで繰り広 
げられるコミカルなア 
クション「ダウンタウ 
ン熱血物語」。そして， 
かわいいティキの冒険 
アクション「ニュージ 
ーランドストーリ ー Jo 
小粒でかわいいアクシ 
ョンゲー厶を遊んでみ 
ませんか。 



九十九電機 
參オリジナル 

クリアファイル 

非売品 1〇名 


九十九電機 

テキストをはさむのにとっても便利な 
クリアファイルを3枚組でプレゼント。 
九十九電機のロゴがまぶしいね。 


3月号プレゼント当選者 


Q ] 魔法大作戦(大阪府)鈴木静夫（愛知県)伊藤義幸（新潟県） 
相田裕次!！] JOYCONT TURBO V (神奈川県）中村正夫（山口県） 
川戸弘毅（埼玉県）横堀正敏（福岡県)牛島雄一（宮城県)佐藤 
信 HJA ) 岡村まんが祭（宮城県）小野寺健—（兵庫県）中元昌文 
(静调県）江島泰男 B ) でんこちゃん☆パラダイス（千葉県）高橋 
宏道（大阪府）水野吏（京都府）阪長俊之 HRISING EARTH 
(新潟県）山中雅彦山崎幹夫（福岡県)横尾保馬 （敬称略） 
以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入 
荷状況などにより遅れる場合もあります。 
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第 g ? 回知能機械概論 お茶目な計算機たち 


計算機の中の「やらせ』問題 


/ 仮想動物 / 

「計算機の中に棲息する仮想動物の集団は 
どのように進化していくのだろうか？」 

最近，力を入れて取り組んでいるテーマ 
のひとつです(文献)。ごく簡単にそのさわり 
を紹介することにしましょう。 

まず，3つの動物種を定義します。その 
3種の間の捕食関係，つまり，どの種がど 
の種をエサとして食べることができるかと 
いうことを定めるのです。いま検討してい 
るのは図1のような関係です。 C は草食動 
物です。 B は植物も食べますし， C も食べ 
ます。つまり雑食動物です。 A は B と C の 
両方を食べる肉食動物です。この図で矢印 
は資源の流れと考えればよいでしょう。 

わかりやすくするために，以降では， A , 
B , C をそれぞれライオン，サル，ウサギ 
と呼ぶことにしましよう。ただし，それら 
は肉食，雑食，草食をそれぞれ表すシンポ 
ルとして使うだけであり，それ以上の意味 
合いは一切もたせていない単なる呼び名で 
あること にご 注意ください（実はこのこと 
はあとで問題にする点です）。 

次に決めなくてはいけないのは，各動物 
がどのような行動をするかという点です。 
もし，実在の動物になるベ〈忠実にシミュ 
レートすることがこの モデルを 作る目的で 
あるのならば，想像もできないくらい複雑 
な記述，プログラミングが必要となるでし 

ょ5。 

しかし，このモデルでは「捕食関係によ 
って定義された種間の差が捕食に関わる性 
質や行動に進化的にどのように影響する 
か？」というところに焦点を合わせること 
にします。検討したい点以外はすべて切り 
捨てて単純化した仮想動物を計算機の中に 
棲息させてやろうというわけです。 

そこで，行動としては，動物群が棲息す 
る平面内での移動，同じ種の動物との間で 
の交配繁殖，それと，すでに定めた捕食関 
係に基づく採 W 捕食だけを許します。 

まず，ある動物は進行方向に向かって前 
後左右4方向のうちのどちらに進むかを決 
めてその方向に1マス分だけ移動します。 

次にその動物は自分のまわりの8マスを 
見渡し，餌となる動物を食べるか，あるい 
は自分と同じ種の動物との間で子を作るか 
のいずれかを行います。両方とも可能な場 


合にどちらの行動を優先するかはそれぞれ 
の動物個体がパラメータとしてもっていま 
す 〇 


ンやサルからは逃げて植物が多い方向に行 
〈べきです。 

しかし，そういうことも含めてプログラ 


採餌を行うと自分の エネルギーは 増加し， 
餌となった動物は死にます。交配の結果生 
まれる 子供は自分と相手の染色体をもとに 
遺伝的 アルゴリ ズム における 遺伝的操作 
(交叉や突然変異）を行って作った遺伝子を 
もちます。 

平面に存在する全個体が，以上のような 
移動，採餅，交配を行う処理1回分を1年 
と呼び，これを繰り返します。同種の親の 
ペアから生まれた新生個体は最初もってい 
た エネルギーが 1年経過するごとに単位量 
ずつ減っていき，それがゼロになるかある 
いは途中で食われると死にます。餌を取る 
と エネルギーは 増加します。老衰が始まる 
年齢に達すると1年経過するごとに減るエ 
ネル ギー 量は大幅に増加します。 

化の奶こなるバラメータ/ 

各動物は遣伝的に継承されるいくつかの 
パラメータをもっています。そのうち，各 
動物が移動方向を決めるパラメータについ 
てざっと説明しましょう。餌となる動物を 
どのように追いかけるか，あるいは食われ 
ないようにどのように逃げるかを決める本 
モデルにとって重要なところです。 

まず，各生物ごとに，ほかの生物の存在 
が確認できる領域=視界が定められます 
(図2)。進行方向に向かって視カパラメー 
夕の距離だけ遠くを見ることができます。 
進行方向とは反対の方向に関しては視野パ 
ラメータの距離だけ見えます。 

このように定められる正方形の視界をも 
とにしてどのように前後左右4方向のうち 
の1方向を選ぶかということですが，簡単 
にいうならば，視界内に怖そうな動物が少 
なく，餌になる動物が多くいる方向を選択 
するように設定します。要するに自分の視 
界の中にいる動物に ついて， 各方向ごとに 
カウントしていくのです。 

ここで問題なのは，どの種が自分を捕食 
するような近づ〈べきでない種であるか， 
あるいは逆にどの種が餌となる動物で近づ 
くべきなのかということです。たとえば， 
サルならぱ，ライオンがいればそちらから 
逃げ，ウサギのたくさんいる方向に移動す 
べきですし，自分がウサギならば，ライオ 


ミング してしまっては，それはただの シミ 
ユレー シヨンになって しまいます。そうで 
はなく，実験を開始する状態ではどの種が 
自分にとって都合がいいかという情報は一 
切各生物に与えません。ここが ミソ です。 
最初はどの種もまったくでたらめに動きま 
すが，進化によって種に対する情報を徐々 
に獲得して，採餌や逃避がうまくなってい 
くのです。 

このような進化の可能性を与えるために 
別のパラメータを用意します。それは，指' 
向度 t 呼ぶパラメータで，各個体が各種に 
対して1つずつもつ値です。たとえば，指 
向度の値として，あるサルはライオンに対 
して一5,サルに対して+2,ウサギに対 
して+ 3，植物に対して+ 5 t いう値をも 
ってい るかもしれません。その場合，視界 
内にライオンが1匹見えると一 5を足し， 
ウサギが見えると1匹ごとに3を足します。 
そうして，この値が大きい方向に（確率的 
に）移動しやすくなるようにします。 

要するに，この指向度！：いうパラメータ 
が大きければ大きいほど，結果的にその種 
の動物に近づきやすくなり，小さければ小 
さいほど逃げやすくなることを表します。 
この パラメータは 遺伝子として子供に引き 
継がれます。ですから，ライオンに対する 
指向度が大きいサルはやがて絶滅しますし， 
そうでないサルはライオンから逃げるのが 
上手で子孫がしだいに増えていくというわ 
けです。 


/ 試行錯誤の動月 



さて，このモデルを計算機上に C 言語で 
書き，動かしてみました。実際に担当した 
のは卒業研究生の小鹿君です。予想どおり 
という力' 簡単にはいきませんでした。あ 
らかじめ，種の間に捕食関係以外の差をつ 


けずに乱数で決めるパラメータもあります 


が，それ以外にもさまざまなパラメータが 
あり，その調整が難しいのです。基本的に 
は3種ともあっという間に絶滅してしまう 
t いっていいで しょう。 


なんといっても百獣の王たるライオンが 
捕食関係のうえから見てどうしても強いの 
です。ライオンが棲息するには一定量のウ 
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Arita Takaya 有田陸也 


サギやサルが必要ですが，ややもする！；食 
い潰してしまい，その結果，自分の餌がな 
くなりライオンもまた絶滅してしまうとい 
うわけです。 

そこで，残念ながら，エイヤっとハンデ 
を与えることにしました。子供の数です。 

1回に出産する子供の数をウサギ，サル， 
ライオンでそれぞれ， 4, 2,1と差をつ 
けて設定したのです。 

そのようなハンデを与えても，そうすん 
なりと各種が共存するという状態には至り 
ません。そこで，もうひとつ工夫すること 
にしました。進化の手伝いです。まったく 
進化していない白紙状態の動物たちをいき 
なり交ぜて棲息させても，うまく餌も取れ 
ず，またうまく逃げることもできないうち 
に絶滅してしまうので，最初の1000年間だ 
けは絶滅しないようにあるいは増殖しすぎ 
ないよう手を加えてやるのです。要するに, 
増えすぎた!：きには間引きして一定数に減 
らしたり，絶滅し？•うになったら増やして 
やるのです。 

このような「あっという間に絶滅」から 
の脱出のための試行錯誤が実に何力月も続 
きました。裏話になりますが，共存どころ 
かたいした進化も見られないで，2月，つ 
まり卒論の締め切りになってしまう事態も 
予想していました。その場合には，このよ 
うな目的の環境を設計しましたという主旨 
の論文にならざるをえないなとも覚悟した 
のです。 

しかし，小鹿君のがんばりもあって，し 
だいに何千年も共存状態が続いて，いろい 
ろと面白い挙動が見られるようになってき 
ました。研究なんて基本的にはこんなもの 


でしょうね。 

/ 全般的なょぅす / 

2種の動物，おもにそれはライオンとウ 
サギですが，それがなんとか共存する状態 
に至るようになりました。しかし， 3種す 
ベてが共存する状態には結局至りませんで 
した。進化の手伝いをする最初の1000年が 
経過すると，だいたいはサル（たまにウサ 
ギ)が絶滅してしまいます。 

残ったライオンとウサギの個体数は増え 
たり減ったりを繰り返します。両者のその 
振動の位相はずれています a ウサギの数が 
減ると，それにつられてライオンの数も減 
っていきます。少したつとウサギは増えて 
いきます。遅れてライオンも増えていきま 
す。 

このような振動は直観的には明らかであ 
るといえるかもしれません。餌が減るとラ 
イオンは減らざるをえません。ライオンが 
減ってしまうとウサギは天敵が減るのでま 
た増えてきます。餌が増えるのですからラ 
イオンは再び増えてきます。次にまたウサ 
ギが減り……と解釈できます。このような 
捕食者被食者の数の変動はロトカボルテラ 
型の振動といい，数理生物学で研究されて 
きました。 

全体の個数はそのように変化しました力 1 '， 
平面上での動物の移動のさまを観察すると， 
ウサギは群れをつくり，ライオンは単独で 
生きていることがわかりました。ウサギは 
繁殖を重視し，ライオンは採餌を重視して 
暮らしていると理解できます。 

面白いパターンとして，「ライオンによる 
ウサギの群れの囲い込み現象」が観察され 


ました。ライオンたちはウサギの群れを周 
りから囲い込みます。そしてだんだんウサ 
ギがライオンに食われ，群れが小さくなっ 
ていきます。同時にライオンにも食いっぱ 
ぐれるのが出てきて囲い込むライオン数が 
減っていきます。そうすると，ウサギの一 
部がうまく逃げ出してまた繁殖し始めます。 
そうすると，またライオンが周りを囲んで 
……というふうに繰り返されるのです。 

もちろん，プログラムでライオンがウサ 
ギの群れを囲い込むとか，いちいち記述し 
ているわけでもなんでもなく，個体間の相 
互作用の結果，全体としてこのような挙動 
パターンが生じてしまうところが実に興味 
深いところです。 

/ゥサギの日が見ぇなくなる理由/ 

各個体がもっている指向度に関しては， 
ほぼ予想どおりの進化が起こりました。自 
分を捕食するような種に対しては指向度が 
小さくなり，餌になるような種に対しては, 
指向度が大きくなりました。 

指向度に関しても注目すべき现象があり 
ました。それは，铒としている動物の数が 
減るとそれと連動してそれに対する指向度 
が減るということです。絶滅しそうな種に 
対しては，本当は餌になるのに近づかない 
という，なんらかの力が®(くのです。不思 
議ではありませんか？ 

このことに関しては，実は動物生態学の 
ほうの知見があります。それは，「頻度依存 
餌選択」というものです。自然界の動物を 
観察すると，食べることのできる餌の個数 
と奥際に食べた餌の個数は比例しておらず, 
絶対個数が多い W を堪屮的に食べる傾向= 


図13種の仮想動物の間の捕食関係 



図日仮想動物の視界 
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第 92 回知能機械概論—— お茶目な計算機たち 


計算機の中の「やらせ」問題 


頻度依存餌選択が見られるということです。 
これは，さまざまな生物で実際に確かめら 
れています。 

「絶滅しそうな種には手をつけず，一緒に 
共存しようとする」というのは厳しい自然 
界においていかにも高尚な行動に見えます。 
実際，無数の種が共存しているというこの 
現実において重要な働きをしているのでし 
よう。そのような行動が簡単なモデルから 
もそれなりに説明できるのですから，面白 
いものです。 

移動方向の説明で出てきた視力と視野の 
パラメータも遺伝子として子孫に伝わり進 
化していきます。その進化傾向にもライオ 
ンとウサギで際だった違いが生じました。 
視力も視野も大きければ大きいほどよいと 
思われるかもしれませんが，必ずしもそう 
ではないのです。 

視界内の動物に関してカウントする際， 
(説明しませんでしたが)遠くの動物ほど小 
さく，近くの動物に関しては大きくなるよ 
うに距離に反比例した係数を指向度に掛け 
て足し込むのですが，あまりに遠くの動物 
に関しては影響されないほうがいいという 
状況も想定できるからです。 

ライオンは，視力は大きくなり，視野は 
小さくなりました。逆にウサギでは，視力 
はやや小さくなり，視野は大きくなりまし 
た。ライオンは前方だけ，遠くまで見える 
ようになり，ウサギでは背中のほうまで平 
均してそこそこに見えるだけになったので 
す。 

なぜでしよう？これは行動パターンと 
密接に関わると思われます。ライオンはあ 
るウサギに狙いを定めて追跡します。です 
から，追跡の途中で後ろのほうにウサギが 
見えたからと いって 狙いをちよくちよく変 
えて気が散ってはあまりよくないというわ 
けです。一方，ウサギは背後からがぶりと 
やられてはいけないので，たえず全方向の 
近いところに気を配る必要があるというわ 
けです。この説明がたぶん妥当だと思いま 
す。 

/ 「やらせ」問題 / 

今回ごく簡単に説明したこのような手法 
(人工生命的なアプローチ）においては，モ 
デルの記述や定義，あるいはプログラムか 
らどれだけ予測もつかないような挙動が観 


察できるかということがモデルの存在意義 
に関わる重要な評価尺度となります。 

これが狭い意味における「シ ミュレー シ 
ョン」とは本質的に異なる点であるともい 
えます。プログラムをいくら複雑にしても 
いいからとにかく実際の生物となるべく近 
いようなプログラムを書けばそれでいいと 
いうわけではないからです。 

各個体そのものは単純に記述されていて 
も，進化論的枠組みの中でそれらの相互作 
用によって，上位の階層の（知的な）ふるま 
いが自然に生じる（「創発」と呼ぶ）ことが重 
要なのです。ですから，観察された結果そ 
のものだけではなく，もとの記述や定義と 
の関係が重要なのです。 

生命が誕生し，しだいに知的な生物が進 
化してきたという事実，あるいはダーウイ 
ニズム に，その基盤を おいてい るわけなの 
ですが，単にその事実関係を調べる t いう 
のではなく，もう少し抽象化し数学的な定 
式化がなされるのならば，普遍的な事実と 
してもっともっといろいろな面で役立つの 
ではないかと考えます。 

さて，このように考えてくると，「やら 
せ J ということに思いがどうしても行き着 
きます。あるモデルから思いがけない挙動 
が観察されたという主張がなされたとしま 
す。しかし，モデルを設計する時点で実は 
モデル作成者の意図が十分に込められてい 
るかもしれないということです。 

どこまでがモデルの記述からは予測もつ 
かないことなのか？よく考えれば聡明な 
人には当たり前の結果なのでは？ などと 
いう質問が当然出されるでしよう。そうで 
あるべきです。単なる シミュレーションで 
はなく，創発現象を検討しているのならば, 
「やらせ」は厳密に排除されねばならないか 
らです。単にモデルを作った人のシナリオ 
どおりの「やらせ」は，創発でもなんでも 
ないからです。 

さて，率直かつ謙虚に「やらせ」の観点 
から本モデルを見直してみましよう。 

そのさわりしか示しませんでした力実 
験結果のいくつかの面白い現象に関しては, 
「やらせ」度はそれほど高くないといえるの 
ではないでしようか。実際，モデルの設計 
者として，思いもかけなかったことはいく 
つもありますし，それらはたとえ聡明な人 
でも簡単には予測できないのではないかと 


思います。 

「やらせ」度が小さいということは，それ 
だけ創発度が大きいことを意味します。創 
発度はたとえば次のように定義することが 
できるでしよう。 

創発度ゼロ：観察された挙動はモデルの 
定義から明らか 

弱い創発：観察された挙動はモデルの記 
述から考えて推測可能 

強い創発：_察された挙動はモデルの記 
述から考えて推測困難 

完全な創発：観察された挙動は モデルの 
記述の間に関係を見いだすことは不可能 

このように定義することによって，創発 
度，あるいは「やらせ」度のチェックをな 
るべく客観的に行いたいという気持ちがあ 
るのですけれども，このモデルに関してい 
えば，まあ，少なくとも弱い創発はあるの 
ではないかと思います。 

プログラムを 読めばその挙動が完全にわ 
かるとき，こういうのはごく普通であるわ 
けですが，この場合は創発度 ゼロ といえま 
す。逆に完全な創発は？といえば，まあ， 
これは モ デルとか計算機 プログ ラムではあ 
りませんが，大昔の物質しか存在しなかっ 
た状態から人間のような知能が生まれたの 
は疑いのない創発ですね。 

最後に，言葉の問題も取り上げることに 
しましよう。「ライオン」 「サル」 「ウサギ」 
という言葉です。説明の都合上，現実の動 
物名を借りてきているということはいいま 
したが，この言葉たちの演出効果は相当な 
ものがあるといえます。実際の動物にまつ 
わるさまざまなイメージがつきまとうとい 
うことです。ですから，たとえなんでもな 
い機械的な挙動だとしても，たとえば「ラ 
イオンがこう考えてこうしたのだな J など 
t , つい深読みして知的に解釈させられて 
しまうおそれもあると思います。 

言葉ひとつとっても難しい問題ですね， 
「やらせ」追放の立場としては。 
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隊 賢(で)のショ-トプロば-てぃ—その册 

だつて先生だもん 


Komura tbacoshi 


古村聡 


先生と呼ばれ，少しろかれている（で）氏ですが，最近ちよつと減り気味の投稿に 
悩んでいるよろです。シヨートフ□ば一ていでは皆さんのアイデアあふれる投稿を 
お待ちしています。ガンガン投稿してね。 



illustrationrT.T akahashi 


「(で)先生こんにちは。私は前回，94年2 
月号で WALK _3 D . BAS と IMAZE . BAS を 
掲載して頂いた杉捕と申します（お忘れで 
しょうが)。前回投稿時に予告した究極に難 
しい迷路を書く プログラムの 一歩手前バー 
ジョン！:，その迷路を（あまりに情けなか 
った前回に比べれば）そこそこ快適に歩く 
プログラム を作成しましたので，投稿いた 
します」 

……せ，先生だって先生^*ってえ！？先 
生だ先生だ先生だあ〜，え一い，頭が高い 
控えおろう。先生！:いえば，病院の医者， 
学校の先生，漫画家，純文学作家などなど。 
そういわれてみると，おいらの連載もなん 
だか純文学の香りが，そこはかとなくとた 
おやかにしらぬかもしれぬなりなりなり 
(意味不明）。うぅ〜，おいら一生読者のお 
もちゃ，永遠の下っぱ，あんど永遠の下僕 
だと思っていたのよ，号泣。ちよつ t こそ 
ばゆいですけどねん。 


ANSWER.BAS です。どうぞっ！ 
U _ MAZE.BAS 
R 3 D — WALK . BAS 
ANSWER.BAS for X 680 x 0 

( X - BASIC , コンパイル推奨） 
岡山県杉浦竜夫 
このプログラムは 3 D 表示の迷路をさま 
ようプログラムなのですが，プログラムは 
3 本分割になっています。それぞれ，リス 
卜 1 の U _ MAZE.BAS が迷路データを見 
るプログラム，リスト 2 の R 3 D _ WALK . 
BAS が迷路の中をさまようためのプログ 
ラム，そしてリスト 3 の迷路を解くための 
プログラム ANSWER . BAS になってます。 

このプログラムは BASIC でできていま 
すので，それぞれのプログラムを BASIC 上 
から打ち込んで，セーブしてください。そ 
れが終わったら，まず U _ MAZE.BAS で 
MAP . DAT という名前の迷路データフア 
イルを作ります。 


昔，「先生なんて呼んだら絶対質問に答え 
てあげない」なんて方もいらっしゃいまし 
たが，な〜に，あれは先生なんていわれな 
くても十分偉い人のいえること。おいらく 
らいなら先生でちようどいいんだも一ん 
っ！先生，宣誓。それは専制い〜。先生 
様とおよびビシバシっ！うふふ，先生光 
線ピ ー（ すっかり壊れている……）。 



3本組め迷路だ岑! 


と，いうわけで今月最初のプログラムを 
飾る栄誉をつかんだのは！（栄誉ってほど 
のもんかどうか知らんけど） 

1994年2月号に続いて3次元表示の迷路 
を作る，さまよう，解答する3本組のプロ 
グラム U MAZE , R 3 D _ WALK ，それに 


RUN ” U _ MAZE . BAS ” 

以上のように BASIC から打ち込んでく 
ださい。自動的に MAP.DAT という名前の 
迷路データフアイ ルが 作られます。 

さて，データができたら迷路をさまよつ 
て遊んでしまいましよう。力ーソルキーの 
“个”キーで前進，“ i ”キーで後退， 

で左右に方向転換します。途中で終了した 



U _ MAZE.BAS 


い場合は， “ ESC ” キーを押してください。 
無事，迷路の終点までいけたら 「 GOAL ! j 
t 表示されます（このとき，プログラムがコ 
ンパイルされていると無限ループになりま 
すので，プログラムを終了するためにはリ 
セットしてください）。 

また，迷路の最後までいけなかった場合 
には， ANSWER で答えを見ましょう。 

RUN ” ANSWER ” 

で迷路が青と赤で表示されますが，青と赤 
の境の部分が解答となります。 

む！ 上達しましたね〜。今度は表示に 
中割り（これは，いまの画面と次の画面の中 
間の絵を表示するものです。これがあると 
絵の動きがなめらかになるんですね）がで 
きてきれ いに なったのに，リストの長さは 
たった88行！ちょっと コンパイル しない 
と重いけど，よくやったもんです。実物を 
見ていただければ，私へのぉ便りの効果だ 
けで掲載されたわけではないことが，よ 
~っくわかっていただけることでしょう。 

そうそう，迷路の中を歩くプログラム R 3 
D _ WALK.BAS のコンパイルは， Warning 
が出るだけでうまくいきますが，なぜか， 
U — MAZE.BAS (リスト 1) のほうは， BC . 
X ver .2 .nn だとコンバートに失敗してし 
まうんですね。どういうわけ力、吐き出さ 
れるソースの 「 b _ exit (0) ;」が 「 main (){~}」 



R 3 D _ WALK.BAS 
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の外側になってしまうのです。だもんで， 
コンパイル するときには多少変更しなけれ 
ばなりません。リスト1中に変更点が書か 
れていますので，そっちを参考に書き直し 
てくださいね。さらに，リスト1中の コメ 
ントどおりに書き換えると，とんでもなく 
難し〈なります。やたらと行き止まりがあ 
るのでもう腹が立ちますよ〜。 



なんとなくて漢字 *& 探せ ! 


続いてのプログラムは……形から漢字を 
探す，類似漢字コード検索プログラム 
KJIMST . BAS です。どうぞつ！ 
KJIMST.BAS for X 680 xfl 

( X - BASIC , コンパイル推奨） 
岩手県佐々木崇 

この プログラムは，ショートプロ漢字検 
索プログラムであります。検索したい漢字 
に似た漢字を表示し，マスクをかけ，それ 
に該当する字を探し表示します。読み方が 
わからない第1水準の漢字や，不条理な部 
首に振り分けられた第2水準の漢字を検索 
するのに便利なはずです。処理の都合上， 
検索には非常に時間がかかりますので，プ 
ログラムを実行するときには コンパイルし 
てご使用になることをお勧めします（イン 
タプリタでも動きますけどね）。 

ちなみに実行時間はマスクの掛け方によ 
つて多少変動しますが，平均して1つの文 
字を探すのに X 68000 X VI 上の BASIC 形式 
で，おおよそ5分ほど， コン ハ。イルした .X 
形式で3分ほどかかります。操作はキーボ 
ード専用です。 

さて，プログラムは BASIC のリストの形 
で掲載されています。 BASIC を起動してか 
らリスト4を打ち込み，間違いがないか確 
認できたら RUN で実行。または C コンパイ 
ラを使って， 
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で実行形式のファイルを作ってから， 
A>KJIMST 
で実行してください。 

プログラムを 実行させると mask (改行） 
editO と書かれた窓が表示されます。これが 
マスク本体。 その下の editl と書かれた窓は 
常に参照用です。 マスクの 色は，黒が0で 
あるべき場所を意味し，緑が1であるべき 
場所を，青がどちらでもよい場所を意味し 
ます。 この 状態で日本語 FEP を ON にして 
漢字などの2バイト文字を入力すれば， 
edit と白で書かれたウインドウに転送され 
表示されます。 

ウインドウを変更したい場合は“ HOME ” 
キーを押してください。力ーソルで座標を 
指定します。始点移動終点移動の切り替え 
には “ UNDO ” キーです。 

“ROLL DOWN " キーを押すとその領域 
が青で塗られます 。 “ROLL UP ” キーは領 
域を EDIT 1 から EDIT 0 に転送します。 
“ DEL ” キーを押す teditO , editl 共通のマ 
スクを editO に作成します。このことを本文 
では以後リンクと呼びます。 

大量にリンクし続ける場合に，いちいち 
“ DEL ” キーを押すのは面倒なので ， “CL 
R ” キーで自動的に入力先を editl に切り替 
え，それ以後入力された文字を次々にリン 
クする，リンクロックモードになります。 
再び “ CLR ” キーを押すと 「 link 」 の文字は 
消えリンクロックモードは解除されます。 

また，なにもない状態から マスクをエデ 
イットする根性のある人のために， EDIT 1 
を緑で埋めつくす “ TAB ” キーも用意され 
ています。 “ TAB ” キーで強制的に EDIT 1 
は「ドットがある」ことを示す緑色になり 
ます。 リターン キーでサーチを開始します 
が単色に塗り潰された マスク では作動しま 
せん。プログラムを実行している最中に強 
制終了するには “ ESC ” キーを押してくだ 
さい。プログラムは，サーチを開始する t 
該当する文字とシフト JIS コードを表示し 
ます。最高160文字の漢字を表示できます 
が ，それ以上になると重ね書きしてしまい 
ます。該当する文字が多そうなときは，画 
面から目を離さないでくださいね。 

さ〜て，長かった説明はこれにて終わり 
です。でもって使い方でございます。た t 
えば，「條」という字を見つけるまでの手順 


この漢字の読み方は「じよう」だ!:思う 
のです力 5 ',あいにくと標準の ASK の辞書で 
は変換してくれませんし， JIS コードの「に 
んべん」のところにもありません。そこで, 
KJIMST を起動。 

まず，この字には「にんべん」がありま 
すよね。そこでここではにんべんをもった 
似たような字，「修 j と打ち込んでみましよ 
う。日本語 FEP を ON にして「修 j t 入力し 
てみてください。 EDITO に「修 j という字 
がでかでか！:表示されるはずです。 

さて，続いてはこの漢字のにんべんのと 
ころだけ残して，にんべんの形の一致して 
いるものを探してみましよう。 カーソルで 
斜め線3本の部分をマスクします。マスク 
したい領域を囲い ， “ROLL DOWN ” キー 
を押してください。そしてリターンキーで 
サーチ 開始です。 

結果が出ました。残念ながら「修」しか 
感知してくれません。 

そこで，「もしかしたら，似たような漢字 
でもにんべんの書かれている場所が微妙に 
違うのかもしれない」 t 考えて今度はたく 
さんのにんべんとリンクし，右ににんべん 
だけを使用した字を表示されるようなマス 
クを作成しましよう。 “ CLR ” キーを押しま 
す。 「 link 」 と表示されます。 

にんべんを使用した字を思い出すのは大 
変なので， JIS コード表を開き，にんべんの 
開始地点を探し，コード入カキーを押しま 
す。このプログラムはシフト JIS にのみ対応 
していますので，このときコード入力のモ 
ードはシフト JIS コードにしておきましよう。 

そして，にんべんの番号を押し，移動し 
ます。すべてとリンクするとなんでも感知 
するマスクに仕上がりますから，ランダム 
に飛び越して，また，右側ににんべんを使 
用しているものかを確認してリターンで確 
定していってください。緑色の部分はとう 
とうなくなってしまいました。右端は1本 
筋で黒が生き残りますが，右をすべてマス 
クする場合，ここもマスクしてしまってく 
ださい。ここは使ってないようですし，8 
ドット単位で比較をせずによいところかど 
うかを見ます。 

さて，マスクができあがったところでコ 
ード入力を解除しリターンで再びサーチを 
作動させます。250個ほど感知した画面に 


を説明していきましょう。 は，たくさんの漢字が表示されました。ひ 

►■去年，北海道ツーリングをしたのです。そのことを本にしよう t しているのですが，写 
典のことで ffl つています。スキャナで取り込むといまいちだ L , スチルカメラ+ビデ'オボ 
ードもダメ。あとは，フイルムスキャナかデジタルフォトカメラ……。高くて手が出ね一 
ぞ！ 角谷光惠 (21) X 68000 XVI , XlturboII 愛知県 






とつひとつ表示させてみると……見事 
「條」がありました。 

うむ，なかなか大変な発想のプログラム 
であります。知らない漢字をドットパター 
ンから見つける。思いついてもプログラム 
を作れる人はなかなかいませんね。えらい 
っ！ただ，例を見てもわかるようにこの 
プログラム，まさし〈漢字が見つかるも八 
卦，見つからぬも八卦とゆ一漢字，じやなく 
て感じで，なかなか見つからないんですね。 

私も初めて知ったんですけど，実は漢字 
のフ オントって 同じ にんべん とかうかんむ 
り，やまいだれ（お世話になりたくないぞ， 
この漢字には）とか共通の部分があっても， 
実は1字1字びみょ 一に 違っているのです 
ね。や，驚き桃の木さんしょの木，ブリキ 
にたぬきに洗濯機。ちなみに発見された 
「條」という字は第2水準の「木一きへん」 
扱いで入っているのですね。（ちなみに 
「條」は「条」の旧字です）。 

私も「これでない ぞ〜」 というような漢 
字はとっても多いので，このプログラムに 
は期待していたのですけど，なかなかうま 
くいかないもんでありますね。まだまだ改 
良が必要でありますね。素直にドットが「あ 
る」「なし」「なくて いい」 ではなくて，た 
とえばドットのあるところにドットがあれ 
ば3点，周りだったら1点なんてドットに 
重みづけをしてみるとか，フアジってみる 
と 力％いろいろ テはあるような気がいたし 
ます。ということで，ぜひとも改良第2弾 
に挑戦してみてほしいなと思ってみたりし 
ます。よろしくね。 


aa 4 .pic 

という5つのフアイルを， 
bbO.pic 
bbl.pic 
bb 2 • pic 
bb 3 .pic 
bb 4. pic 

という感じにです。この 

WILDNUMBER • X を 

使えば，あら簡単，コマ 
ンドライン上で， 

A>WILDNUMBER 
rm aa * .pic bb @ .pic 
とするだけでできてしま 
うのです。 

このプログラムは C の 
ソース リストの形で掲載 
されています。まずはエディタからリスト 
5を打ち込み， GCC か XC でコンパイルし 
て， WILDNUMBER . X を作ってください。 

無事，オブジエクトフアイルが作れたら 
使い方です。この WILDNUMBER . X は， 

% wildNumber くオプション〉 [コマ 
ンドライン] 

とすることによって， コマンド ラインの部 
分にあるワイルドカードを展開して，逐次 
実行します0ただし，ワイルドカードは数 
字にのみヒットし，その数字を任意の場所 
で展開することができます。オプションは 
以下のようになっています。 

• — s く char 〉. 展開元のワイルドカード 

となる文字を指定します。これは数字にし 
かヒットしません。デフオルトは“ ”で 


野生<?\数はいつばい！ 

最後のプログラムは，まとめてリネーム 
プログラム， WILDNUMBER . X です〇ど 
ぅぞ！ 

WILDNUMBER.X for X 680 x 0 

(要(デコンパイラ） 
大阪府野崎哲也 

読者の皆さんは，数字の入った ファイル 
をまとめてリネームしたいと思ったことは 
ありませんか？ たとえば， 
aaO.pic 
aal.pic 
aa 2 .pic 


す。 

• — d < char >. 展開先のワイルドカード 

となる文字を指定します。この文字は上で 
ヒットした文字列に置換されます。デフオ 
ルトはです。 

• — c ……ファイル名の比較のときに大文 
字と小文字を区別するようになります。ワ 
イルドカードにヒットしているかはすべて 
このプログラム内で調べているので， 
Twenty One の影響を受けないからです 0 デ 
フオルトは区別しません。 

• — x ……デフオルトでは数字というのは 
[0-9] としています。そこでこのオプシヨ 

ンをつけると [0-9 a _ zA - Z ] となり，16進 
数とみなします。 



aa 3 .pic では，実際に WILDNUMBER . X を使っ 

►ウチの大学には「イノシシに注意」と書かれた貼り紙があるらしい（春休み中なので，私 
は学校にいった人から聞いた）。道を歩けば蛇が前を横切っていくし……。う一ん，ウチっ 


てみましょう。 

A〉WILDNUMBER mv cmrlO . * pk 

@/ cmrl 0 .pk 

以上のようにすると cmrl 0.360 pk を360/ 
cmrlO . pk に移動します。 

A>WILDNUMBER mv aa * .pic a 
@ b @ .pic 

aaOl.pic は， aOlbOl.pic になります。 

A>WILDNUMBER foo - c @ aa * . 
pic 

aa 4. pic というファイルが存在すれば， 
foo ~ c 4 aa 4. pic として実行します。 

どうですか？ちょっと骨があるってい 
う力 1 ,小骨は多いけど，使うと味わい深そ 
うな，いわしのようなプログラムでしたが， 
いかがでしょうか？いや〜，実は投稿デ 
イスクにもやたらたくさん，番号だけ違う， 

BACKUP 00 .LZH 

BACKUP 01 .LZH 

BACKUP 99 .LZH 

なんてバックアップファイルが入ってたん 
でビビリました。そうか，プログラムを使 
ってコピーしてたのか。とりあえず，実用 
になるプログラムであるという証明はして 
くれたわけですね。 

リストが296行もあるのはちょっと長い 
と思うけど（いや，機能考えたらこれでも縮 
めたんだ，っていうのはわかるんですけど， 
相対的にほかのプログラムと比べたら，っ 
て話ね），プログラムはきれいに書かれてい 
るし， libc があったときや GNUC でなかっ 
(で） のショー トプロば一て ぃ 119 
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char dat(65535) ,p(23) /* 帰ってきた 3 D __ W A L K by S .” 才 
str t,drc(3> = {" 北 " ， •• 東 "••• 南 " ， ” 西 "} 

int col(34),pal(10),s(3)={0,1.0,-1},c(3)={1 r 0,-l,0J 
int dr=I,x=l,y=l,sx,sy,q l j,fp l px(22)={-l,l,0,-1,1,0, 

-1,1,0,-1,1,0,-1,1,0,-1,1,0,-1, 1,0, -l f U 
int py<22>={O ， 0, し l,l,2,2,2,3,3,3,4,4,4,5,5,5,6,6,6,7,7,7} 
for i=0 to 8 : pal(9-i)=hsv( 100,3 l,i*3) : next 
fp=fopen("map.dat","r"):fread(dat, 65536 f fp) : fclose(fp) 
for i=0 to1 : t= times : while 1 /« 安直なウ i イト計測 

q=q+ 1: if t<> times then break /* この 3 片はコンパイル時 
endwhile:next /* のみ打ち込んでくセさい 

screen 1,2,1,1: console ,,0: line( 0,0,511,511 ， 1) 
line(0,511,511,0,1):f iU{ 251,252 • 260 • 260 ， 35 ) 
for i=0 to 6:j=i*i*6+5 
box(255-j,256-j,256+j,256+j,34-i) 

fill(256 +j,255-j, 510,256 + j, 7-i):paint(511, 111,21 -i) 
flll(255-j,255-j f i ,256 + j, 14-i) : paint( 0,111,28-i ) 
paintj111,0,34-i) : paint(111 ,511 ,34-i) 

line(255-j,255-j,0,0,28-i) ： line(256+j,256+j,511 ,511 ,2l-i) 
line{255-j,256+j, 0,511 ,28-i) : iine( 256 + j,255-j,511,0,21-i) 
next : paint(255 f O,0) : palnt(255,511,0) ： apage(l) 
for i=0 to 170 /* \ ボ割りの絵 

Liae(0,i ,255, 85,38) ： line(256, 85,511,1 ,39) 

line(0, i + 340,255 ,427,38) : 1 ine( 256, 427 f 511,i + 3-10,39 ) : next 
line(255,85, 255,427 ,36):paLnt(200,200,36J 
paint(300 , 300,37):vpage(1) : draw() 
while1 /* メインルーブ 

locate 30,15:print " " 、 

if x=253 and y=253 then print " あんたはえらい ！ •• ； : continue 
switch asc(inkeyS) 
case forth! ) : break 

case 31:back() : break 

case 28 : t_r() : break 

case 29: t_l() : break 

case 27 : endiendswitch 

while inkeyS { 0 ) < > "" ： endwhile/» ( で）その 3 6 から引用 
endwhileiend /« ；コンパイル時のみ枋期化してください 

f unc draw( ) : int a = 0 t b=0,d=0,e=0,f = 0,g = 0/* パレヅト切替開数 
for i=0 to 22 /* g の有無を則べ、 

s\*=x+px( i ) *c(dr) +py { i ) *s (dr) 
s>-=y+p"x( i ) *s(dr) -py( i ) «c(dr ) 
p(i+1)=dt(sx f sy) : next 
for i = 0 to 6 /* 色を決め、 

for j =1 to i ： a=a or (p( j*3) shl j ) : next 


450 for k=0 to i:g=g or (p((k+1)*3) shl k+1):next 
460 f=a or {p(i*3 + 2) shl i) or (p(i*3 + 5) shl i+1) 

470 b=a or (p(L<3+1} shl i) or (p(i»3 + 4} shl i+ 1) 

480 e=a or (p は客 3 + 2) shl i) 

490 d=a or (p(i*3+l) shl i) 

500 coL(i )=pal(rp(f)J : col(i + 7 ) =pal(rp{b)) 

510 col(i+14)=paL(rp(e)) : col(i+21)=pal(rp(d)) 

520 coL{i+28)=pal(rp(g))：next /* l — 式に切り替え 
530 for i= l to 35:palet(i,col(i-1)) : next:vpagel 1) 

540 locate 20,30,0:print drc(dr), M X =" ； x ； "Y=" ； y ； : endfunc 
550 func naka( ) /* 中劄〇表示開数 

560 for i=0 to 2 

570 sx=x+py(3-iJ «c(dr)+py(i+1)*s(drl 
580 sy=y+py(3-i)*s(dr)-py(i+1)<c(dr) 

590 p(i)=dt(sx,sy):next 

600 palet(36,pal(p(2) or p(1))):palet(38,pal(p(2))) 

610 palet(37,pal(p(0) or p{1))) : palet(39,pal(p(0))J 
620 vpage(2) ハ下の 1 行はコンパイル時のみ打ち込んでください 
630 for u=0 to q/10：t = timeS ： next : endf unc / * ダミーのルーフ ’ 
640 func dt{x,y) /t はみ出しチェック間数 

650 if x<0 or x>255 or y<0 or y>255 then return(0) 

660 return( dat(x+y*256) ) : endfunc 

670 func rp( r) l % パレヅトコード決定 M 致 

630 for 1=0 to 7 

690 if ( r and (1 shl1))00 then returni 1+1) 

700 next ： return(9) : endfunc 

710 func forth( ) /* 前進関数 

720 if dt(x+s(dr),y-c(dr))=1 then { 

730 locate 30,15: print •. うぎや ！" 

740 return() } 

7 50 x=x+s{dr):y=y-c(dr) 

760 draw() : endfunc 

770 func back( ) /* 後退開数 

780 if dt(x-a(dr),y+c(dr)J=1 then { 

790 locate 30,15 : print ’• うぎゃ ！" 

800 return() } 

310 x=x-s(dr):y=y+c(dr) 

820 draw() : endfunc 

830 func t_r( ) ： naka( ) /* 左折間数 

840 dr=dr+1:if dr=4 then dr=0 /* (どちらも naka( } の位 H 

850 draw ㈠: endfunc /» に注意してください） 

860 func t_l() /* 右折開数 

870 dr=dr- 1: if dr=- 1 then dr=3 

880 naka( ) : draw ( ) : endfunc /* 無理やり 8 8 行にしましたハハハ 


たときもしっかり考えて，それぞれの条件 
で正しくコンパイルできるように初めから 
プログラムの頭で定義されていたりという 
ところは，さすが常連の野崎さんって感じ 
です。ふ〜ん， libc のあるなしや，コンパイ 

U スト 1 U MAZE.BAS 


ラの違いはこうやって吸収すればいいんで 
すね。皆さんも参考にしてくださいね。今 
月はこれにておしまい。 

さて，実はここのところ，投稿プログラ 
ムの 数が少なくな りつつ あります0せっか 


くの新学期なんだし，投稿投稿プリーズて 
ありまする。いや，ほんとよろしくお願い 
いたします。でないと先生泣いちゃうぞ。 
では，また来月。 


10 int ds,x,y,o(3) , i,h,sh=126*4,fp 
20 int r(3)={-2,0,2,0 丨 ， l(3)=(0 ， -2,O,2l 
30 char hx(16383),hy( 16383),dat(65535 ) 

40 screen 0,2,1,1 : console,,0 ： palet{1,55555) 

50 paint(0,0,2) : box(0,0,254,254,1) : srand(rnd()* 1000 ) 

60 for j=0 to 125 

70 hx(j+126*0)=(j+U 本 2 : hy(j+126*0)=0 

80 hx(j+126*l)=0 : hy(j+126*l)=(j+l)t2 

90 hx(j+126«2)=(j+l)*2 : hy(j+126<2)=254 
100 hx(j+126«3)=254 : hy(j+126*3)=(j+1)*2:next 

110 while {shOO) 

120 h=rand() mod sh : x=hx(h):y=hy(h) 

130 while 1 ： i=0 
140 for j=0 to 3 

150 if point(x-l(j),y+r(j))=2 then o<i)=j:i = i+1 
160 next 

170 if i=0 then hx(h)=hx(sh) : hy(h)=hy(sh):sh=sh-1;break 
180 j=o(rand() mod i) 

190 box(x-l{jJ f y,x,y+r(j),1) ： x=x-l(j):y=y+r(j} 

200 if point(x+r{j),y+l(jJ)=2 or point(x-r(j),y-l(j))=2 then 


210 sh=sh+l:hx(sh)=x:hy(sh)=y 1 

220 endwhile/«if i=1 then hx(h)=hx(sh) : hy(h)=hy(shJ : sh=sh-l 
230 endwhile : paint(1,1,0) : get(0,0,255,255,dat) 

240 fp=fopen("map.dat","c") : fwrite(dat,65536,fp):fclose(fp) 

250 /* 13 行目の r while lj 2 2 行目の r endwhile/* j を消し、 

260 /» 2 4 行目の「 break j を「 continue j に E き換えると、 

270 /* 迷路が難しくなります。その埸合 hx,hy は 1024 程度•で結 f 用です 
280 /* 宏た 2 3 行目の paint が失敗する時は下の「 func pant(x,y) j 
290 /* 以下を打ち込み 2 3 行目の「 paint j を r pant j に H き換えて 
300 /* くだ • きい。 

310 /» このソースは BC.X がコンバートに失敗します。吐き出される 
320 ハ r U.MAZE. c j の 90 行目の r J j と 91 行目の r b_exit(0) : j 
330 /* を入れ換えてからコンパイルしてください 0 
340 end:func pant(x,y) : pset(x,y,0) 

350 if point(x,y-1)=2 then pant(x,y- l) 

360 if point(x+l,y)=2 then pant(x+l ,y) 

370 if point(x,y+l)=2 then pant(x,y+ l) 

380 if point(x-1,y)=2 then pant(x-l,y) 

390 endfunc 


スト 2 R3 匚 LWALK . 巳 AS 


リスト 3 ANSWER.BAS 


10 str s 

20 int ds,x,y,o(3),i,h,sh=126*4,fp,cl 
30 int r(3)=(-2,0,2,0J,l(3)=(0,-2,0,2} 

40 char hx( 16383) ,hy(16383),dat(65535) 

5C screen 0,2,1,i:console,,0 ： palet(1,63550) : palet(2,1984) 
60 paint(0,0,3) 

70 box(0,0,254,254,1) ： line(0,1 f 0,254,2) 

80 line(0,254,253,254,2):srand(rnd()*1000) 

90 for j=0 to125 

100 hx(j+126*0)=(j+l)*2 : hy(j+126*0)=0 

110 hx(j+126 本 1}=0 : hy(j+126*l)=(j+l)*2 

120 hx(j+126*2)={j+l)*2 : hy(j+126<2)=254 

130 hx(j+126*3)=254 : hy(j+126«3)=(j+l)*2：next 

140 while (shOO) 


150 h=rand() rood sh : x=hx(h):y=hy(h) 

160 while l ： i=0 ： cl=point(x,y) 

170 for j=0 to 3 

180 if point(x-Kj) ,y+r(j) )=3 then o{ i ) = j : i = i + l 
190 next 

200 if i=0 then hx(h)=hx(sh) : hy(h)=hy(sh) : sh=sh-l : break 
210 j=o(rand() mod i) 

220 box(x-l(j),y,x f y+r«j),cl):x=x-l{j) ： y=y+r(j) 

230 if point(x+r(j),y+1{j))=3 or point(x-r(j),y-l(j))=3 then { 
240 sh=sh+l:hx(sh)=x ： hy(sh)=y } 

250 endwhile/*if i=1 then hx(h)=hx(sh) : hy(h)=hy(sh) ： sh=sh-l 
260 endwhi-Ie 

270 print "何か キーを 押してください " 

280 ssinkeyS - 


120 Oh!X 1995.5. 


►平成7年4月 in に仙台市で郵便番号の変きがあります。 

大塚雅嗣(23> X68000 CompactXVI, XI宮城姒 


00000000000000000000000000000000000000000000 
1234567 8901234 5 67 890123456789012345 6 7 8901234 
1111111111222 0-- 22222 2 33333333334 -44 4 4 





U スト 4 KJIMST.BAS 


70 


10 /* 澳字イメージサーチ ver. 
20 int zx=8,zy=12 
30 dim tx{l,16 ),ty(1,16) 

40 tx(0,0)=304 : tx(1,0)=304 
50 ty(0,0)= 48 : ty(l,0)=288 
makOl) 
dim equ(31) 
dim ls(31) 
int le：0 
dim px(l),py(l) 

10 dim «{ 307 1) 

20 dim gc(3l) 

KS(31) 

loa(3)=(8,0.0,O| 
loe(3) = (15,15,10,0) 
dim str kt(7)r{ 

=editchenge-, 
Nchenge-, 


slink", 

= link lock' 



copyright 1995 T.Saaaki 
フォントの拡大サイズ 
描 B 位!！テーブル 


7 又ク核油 

マスク a 遇後の正解格納 
マスクルーブ ® a 
マスクループ回数 
print ®* 
グラフィックの取 1-!» 

16 * 16 ドットを初 W 化 

シフト』 is 検索始点 
シフト j istt 索け点 
キーの役荆 


palet< 1 ,rgb(0,15,0)) 
palet(2,rab(0,0,20)) 
palet(3,65535) 
paLet(4,rgb(15,15,15)) 
apa«e(3)- 

2et(O,0,l5,15,gel 

symbol(0,0,chr$a29)+chrS( 166),1,1,1,1.0) 
«et(0,0,15,15,g«) 
put(0,0,15,15,gc) 
for 1=0 to l 
for lo：0 to16 

tx(l,lo)=tx(l, 0 )^lo* 2 x 
ty(1,lo)sty( L,0) + lo»z>* 
next 

for lo=0 to 16 

line(tx(l,0J-8,ty( l,lo) , txU.O) ,tyll f lo) ,4 
Line(tx(l,Lo),ty(l,161+8,tx(l,lo),ty(l,16J 
next 

p\(1)=(tx(1,0) shr 3)+11 
py( L) = (ty(1,0) 9hr 4 J-1 

symboL(tx(l,0» r ty( L , 0 ) - l 7 , "edi f +i toa« U , l, l 
box! tx(l f 0)-l,ty(l,0)-l,tx(l,16) ,ty(l,16) 
filL(tx(1,0) ,ty{1,0) ,tx(l,16)-1,ty(l,l6» 
next 

ol( tx{0,0) ,ty(0 r 0>-34, ,, mask ,, I 1,l, 1,4,0) 



dim x( l) = (6,0},y(1) = (0 
dim bx ⑴ = 10,0} ,by( !) = {' 

r4；m at-r- lUnMI-f" " 


dim str lkp( l) 
int k=U 
int kk 
int 1,10 
int c=0 
int e=l 
int li=0 
int lk=0 
Locate 0,py(0) 
for 1=0 to 7 
print kt(1) 


, 0 } 

link" 

入カキー 

2 バイト文字の 2 バイト 
汎用ループカウンタ 
$ a 入カモード 
エディツト H 面モード 
ボックス再 HJ 写スイッチ 
リンク固定スイッチ 


入力眭槻格納 
座 a パックアップ 


Sll then ( 
locate px{e),py(e 
e=(not(e) and 1} 
locate p)c(e),py(e 
if lk then k=12 


: print 
: print 


e*(4) 


) 

if 




lk=((lk=0) and : 
if e=0 and lk=l 
locate px(0),0 : 


print lkp(Lk) 


0)) 


kk=14 


ksaac(inkey$( 
kk=k shr 4 
it、kk = 8 or kk = 9 o 
kk=aac(inkey$) 
locate px(e),py(e) 
print hex$(k) ； hex${kk) 

f 111( tx(e,0),ty(e,0),tx(e,L6I-1,ty(e,I6)-1,0) 
aymbol(tx(e,0),ty(e,0),chrS(k)♦chr$(kk),zx,zy,i 
if Lk then makLkt) 

I 


1120 
1 130 


if 

(k=28) and 

lx|c)<(15+c)) 

then 

x(c)=x(c)+l 

:li: 

if 

(k=29J and 

(x(c)> c ) 

then 

then 

then 

x(c) ： x(c)-l 

:li: 

if 

tk:30> and 

(y(c)> c ) 

y(c)=y(c)-l 

:li: 

if 

(k=31) and 

(y(c)<(15+c)) 

y(c)=y(c)tl 

:li = 

if 

x( l)<x(0)*l 

then l 






if k= 127 then insklk 
if k=27 then return(-1) 
until k=13 
return(0) 
endfunc 

func maskget() 
int x,y,p,l,pp=0 
for y=0 to 15 
for x=0 to15 

p=point(tx(0,x),ty(0,y)) 
PP=PP*((p=2) and 1) 
paet{x + 6 i ,y,(p<2) and 1) 
pset(x4-32,y, p and 1) 


get (64, 0,79, 15,103k > 
«et(32,0,47,15,equ) 
^11(0,0,79,15,0) 

If (pp and 255)=0 then 
le=0 

for 1:0 to 31 
if mak(l) 


1690 return( 

1700 endfunc 

1710 /* - 

func eqptn(J 

int eqsO, 1 , 10 ,loo,loop,x, 
din b(3)=(8,9,14,15} 
atr c 


= ##/35-；(1 shl4)tlo-7；, 
(1) 3hl 4) + lo) ； 

then 1=2 : break 


el3e x(0)=x(1)-1 



g(la(loop) ) ) <>equ(ls( loop) ) th<»n 


1.1,3,0) 

shl12) + 


)+(lo shl 81+Loo)• 


►なぜ「クイーンオブデュエリスト外伝 o > + j をみんな（全負）シカトする！！ 

熊谷誠司 （32) X 68000 CompactXVI-HD 
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#include <«tdlib.h> 

^include <atdio.h> 
finclude く atrintf.h> 
tinclude <doslib.h> 

• ifdef _LIBC_ 

finclude <ctype.h> 
•include <jctype.h> 
typedef int BOOLEAN; 

#else 

#include <fctype.h> 
finclude <jfctype.h> 


雒 ifndef 
♦define 
#endif 


PROGRAM_TITLE 


Copyright 19*9 5 


雒 define DEFAULT 
•define DEFAULT 


Ifr - 




static unsigned char 
unsigned char *3tr ； 


if (iakanji(«str)) 
str += 2; 


str+ + 
str ) 


volatile void 


fprintft 


t-s[charj¥ta M 元のワイルドカード 
t-d[charJVtg H 先のワイルドカード 
t-c¥t 大文字と小文字を区 3ij する (defi 
t-xYt 16 進 [ とみなす （ defauLt= 10 遨数 )Vn° 
nVt 数字！ ! ？用のワイルドカードです， ¥n" 


] コマンド 

ードの指定 （ default=*Xc’I Vn •’ 
の指定 （ default ジ Xc’)Vn" 
auit: 区別しない ） Vn" 


static volatile void errorEncM 
int num; 

«atr ； 


t num ； 
siifned 


fprintf( stderr 
exit( num J; 


static void *getFileName( 
sonst unsigned char *file 
int atr ； 


"XsVrT , 


static struct FILBUF file 
static int flag = 0; 
if (fileName == NULL)( 


flag = 
return( 


if (fla 2 ++ ：= 0) 

FILESt ifileBuf , file 

else 

NFILES( ifileBuf ) : 
if (•(unsigned short*)4fileBuf 
return( NULL )； 
return! fileBuf.name ); 


static BOOLEAN 3triagComper( atrl , str2 , ignore 
const unsigned char *strl; 
const unsigned char *str2; 

BOOLEAN ignore; 


for ( ； *strl!= '¥0 
if (*atrl!= *atr 
if (ignore s= 


f (toupper 
continue 


1 

return< FALSE 


if (iakanji( «atrl)==TRUE) 
if (»+tstrl!= «++atr2) 
FALSE J: 


atrl++ , 雪 tr2++ 


«*tr2 )) 


return( 

ntinue ； 


return{ TRUE )； 


static BOOLEAN getCenterStr( 
ignore ) 

unsigned char *dat ； 
const unsigned char *src; 
const unsigned char «atrL ； 
const unsigned char *strR; 
int lenL ； 
int lenR; 


i sre , strL , 


if (stringCompert strL 
return( FALSE >; 

len = atrlen( arc + len 
if (len <= 0) 

return( FALSE )； 
if (stringCompert strR 


re turn( FALSE )； 
rnepy( dst , sre 
list + Len) = *¥0* 


checkNum 
char *st 


r ( : *atr != '¥0* : atr++ 
if (!(«func)( *str )) 


return( TRUE ); 


static void execStr( argo , ars 
»r , numberStr ) 
int arge ； 

unsigned char *ardv(]; 
int start ; 
int skip ； 

const unsigned char tpath ； 
const unsigned char *file ； 
unaiffned char datChar; 
const unsigned char *numberStr ； 


skip , path 


atatic unsigned char buf[1024 ]； 
char 


static unsigned 
static unsigned 
int i ； 


*atr; 

«dst ； 


r ( i = start , buf[0] 
if (i != start) 

strcat( buf , ) 

if (i == «kip) { 

atrcat( buf , path 
3trcat( buf , file 


) 

for ( dat = buf ; *dat !s f V0' : dat++ ); 
for { atr r argvt i ] ; *str ! = ' ¥0 * : atr” 
if (*8tr == datChar) { 

atrcpy( dst , numberStr )； 
while (*dst : = '¥0 1 ) 
dat ++； 

1 else f 

*dstt+ = «str ； 

ji( *atr )) 

3t++ = *++*tr; 




拿 dst = 'VO 1 

) 

ayatem( buf ) : 


atatic char «KetPath( 
=har *arc; 

: har *dat; 


char *po ； 
char tmp ； 


k( strrchr( arc , 
strrchr( sre • ' V¥' 
atrrchrl sre , '/ f 


tmp = M + + po) : 

參 po = 'V0* ; 

atrepy( dat , sre 
*po = tmp; 
return( po ) : 
else 

«dst = 'VO*; 


10 

11 

12 


16 

17 


19 

20 


22 

23 

2-1 
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►確かに海ちゃんの人形はよくできていると思います。 CM についても同感です。4月に 
は第2部がスタートするし， LD も発売されるし，これからますます面白くなりそうです。 
第2部ではあのぶよぶよ生物(笑）の正体も明かされますしね。 

城間裕樹 (21) X 68000 XVI 大阪府 


mu tx ( 

next 


(tx(0,x),ty(0,y))=poxnt(tx(1,x),ty(1,y)) 
0,x) , ty(0,y) , tx(0,x+l )-1,ty( 0,y-fl)-l , 2 ) 


2340 /*- 
2350 func txyfill(e 
2360 fUl(tx(e,x} 
2370 endfunc 
2380 


,x,y,xx,yy,c) 
ty (e, y) , tx (e, x 


:)-l,ty(e,yy)-l 


リスト 5 WINDNUM 巳 ER.C 


SO506O7O8O9.21112131-I15161718192O2122232425262I2829303 1323334353637383940 れ 4 24344404647tc48-l9505 15253545556575859606 16263646566676869707 1T273747076777a79808 1828384858I5878889909 19293949596979899000 1O2O3S05 
111111 Rlllllllllllllllll 111111111111111111111 3111111111111111111111111111111111 1111111111111111111222222 


J3334-4444 















return ( src J; 


209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 
227 


230 

231 

232 

233 


237 

238 

239 

240 

241 
!= 

242 

243 

244 

245 

246 

247 
!= 

248 

249 


extern in 
int argc ； 
unsigned 


in( argc 
*ariv[J : 


int comraandArgc ； 

int wiIdcardArgc =-1; 

int wiIdLenL =0; 

int wildLenR = 0; 

char srcChar = DEFAULT_SRC_CHAR ； 

char datChar = DEPA し ' LT_DST_CHAR; 

unsigned char *3tr: 

unsigned char »start; 

unsigned char pathName[128 ]； 

unsigned char ulldName[ 128 ] : 

unsigned char wiIdStrLf128] : 

unsigned char wildStrR[1281 : 

nuraberStrf128]; 

int ) 


unsigned 
int const 
BOOLEAN ig 

fprintf( stderr 
if (argo ==1) 
uaage ()； 


TRUE ； 

,PROGRA 卜し TITLE )； 


isdig Lt; 


for ( i =1；i < argo ; ) { 

if い argv 【 il!s し 1 ) 
break ； 

•witch ( ar«v[i)[l]){ 
case 's 1 ： 
case ， S ■: 

if ( ((arcChar = Brgv[i][2]) 



'V0*) II (argv[ij[ 


(argv[i1[ 


252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 
LL ) { 

287 

288 


291 

292 


if (aravfiim 
usage{) : 
ignore = FALSE ； 


se *X •: 

if (argv[i|[21!= »¥0* ) 
usage() : 

checkFunction = isxdigit 


) 

for 


Argc s i ; i < argc ； i++ ) 
= 3trchr< argv[i] , arcChar 


(str = 3trchr< argv[ i ], 
a tart = getPathj argv{ i ) • p, 
strcpy( wild.Marae , pathName 
strcat( wildName f " * . * ") : 
*str = *¥0* ; 

wildStrL , start J; 
wildStrR , atr + 1) 
wiIdLenL = strlen{ wildStrL 
wildLenR = strlen( wildStrR 
wildcardArgc = i; 
break ； 


strcpy( 

strcpy( 


(wild 

error 


while 

if 


pathName 

293 ： 

294 ： 
295 ： 


<str = getFile 


カードが存在しません"）； 
i( wildN'ame , 0x20 | 0x10 


etCer»terStr( numberStr , str 
wildStrL , wildStrR 
wildLenR 


execStr( 
3tChar , 


wildLenL , w ； 
ignore ) =r TI 
er( numberStr , 
argc , argv 
numberStr ) : 


checkFunctio 

commandArKc 


wiLdcardArgc 


# 投稿してみょぅ！ 

読者の皆さんが作ったちょっとしたプログラ 
ムを発表する場として，この ショー トプロぱ一 
てぃが始まってはや68回。継続は力なり，とい 
うわけでもありませんが，いままでいろいろな 
プログラムを発表し続けてきました。 

しかし，このところ投稿数が減り，なかなか 
厳しい台所事情となっています。読者投稿あっ 
てこそのショートプロぱ一ていですからね。 

というわけで今回の「ぷろぐらむ風まかせ」 
では，投稿の仕方を説明しましょう。 

まず投稿のときに用意するものです。 

「フロッピーディスク，ディスク運搬用の厚紙， 
レポート用紙」 

ないとどうしようもないプログラムを入れる 
フロッピーデイスク。5インチでも 3. 5インチで 
も M 0 でもかまいませんが，あまり特殊なフォー 
マットはやめておきましよう。 

次にディスク運搬用の厚紙。専用のものもあ 
りますが，とりあえずディスクを保護できれば 
いいものです。これはよく電脳倶楽部のものが 
流用されていますね。 

あと，レポート用紙は，プログラムのドキュ 
メントを書くためのものです。紙であったらな 
んでもかまいません。ときどき「ディスクが I 
枚ボンと入っているだけ」というのを見かけま 
すが，このような投稿は整理の都合上，ちょっ 
とだけ困ってしまうのです。 

なぜなら，投稿されたドキュメントを投稿フ 
ァイルに整理し，ディスクはまた別のところに 
保管されるためです。投稿ファイルを調べてい 
るときに，ドキュメントがないと「なんじゃら 
ほい」となってしまうのです。 

確かにプリントアウト環境がない人にとって 
は，手書きでドキュメントを書くことは面倒な 



作業でしょう。まあ，できればがんばって害い 
てもらいたいところなのですが，面倒な場合は， 
最低限，住所と電話番号，ディスクの内容（プ 
ログラムの概要）を書いた紙だけでも同封する 
ようにしてください。 

以上，すべてのものが用意できたら郵便局へ 
G 0! そうそう宛名は， 

〜（住所）〜 0 WX 編集部 
「ショートプロぱ一て ぃ」 係 
としてくださいね。 

まあ，これらは改めていう必要 
のないことかもしれません。あく 
まで問題はディスクの中身，プロ 
グラムですからね。 

で，内容については特に問いま 
せんがプログラム記述について， 

ちょっとだけ注文があります。 

それは，以下の2点です。 

1 ) リストの横幅は64文字に 

2) プログラムの長さは丨ぺ一 
ジ以内に （230 行くらい） 

それぞれ，自分のスタイルがあ 
ると思いますので，丨）はいちいち 
気にしていられないかもしれませ 
ん。守ってもらうと，リストのイ 
メージどおりに，雑誌に掲載され 


るというメリットがありますが。ときたまイン 
デントが怪しい部分は，編集サイドで無理やり 
横幅を縮める作業を行うからです。このような 
ことをやられたくない場合には，ちょっとだけ 
心がけてみるといいでしょう。 

2) はあってなきがごときの条件かもしれませ 
ん。面白ければ長めのプログラムでも掲載して 
しまうのは，いままでの シヨート プロ ぱ一てい 
を読んでいただければわかると思います。しか 
し， シヨー トプロというタイトルのとおり，短 
くて面白いプログラムが掲載に有利となります。 

さて，なんだか条件がいっぱいで嫌になっち 
ゃうかもしれませんが，これらはあくまでも「そ 
うあってくれたら嬉しいな」という希望です。 

「守っていないと掲載してあげないよ j というも 
のではありません。 

それでは，読者の皆さんが考えたオリジナリ 
ティあふれる元気なプログラムをお待ちしてい 
ます。よろしくね。 



► D 6 GA でアニメーションを作る意欲がでてきました。題は「あっ！女殺している」で歌 
も作ろうと思います。は赤バイキンマンの「他人なんて死んじまえソング」。でも歌は難 
しいですね 。 「MUSIC SX -68 K 」 でやっているのですが，イメージどおりになりません。 

安沢光男 （44) X 68030, X 68000 EXPERT-HD 神奈川県 
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猫とコンピュータ 


オンポロシステムと汚れの話 


1 akazawa Kyoko 

高沢恭子 

最新機種のパソコンも1年経てば，ふつろ型落ちです。だからとい 
つて，すぐに買い換えるわけにはいきません。気持ちよ<マシンを 
使ろだめにもメンテナンスが重要で，それはどんなものでも……。 


バーチャル効果 

パ、 ラに蘭，かすみ草， スイートピー， チ 
ュー リップ。ユリ，トルコ桔梗， カーネー 
ション。ある会合で花をた〈さんいただい 
たので，東京の家の小さなリビングは一挙 
に花園になった。 

花瓶だけではとても入りきらないからポ 
リバケツも登場した。窓ぎわの床におかれ 
たその花の群が，ホン ニャ ァはおおいに気 
にかかる。 

うす紫色の霧のようなこまかい花をフワ 
フワとひろげているカスピアに，彼は顔を 
近づけて，プシッとクシャミをした。それ 
からうしろ足ですこしのびあがって，大き 
なユリの花の香りをかいでいる。 

ガラスごしの太陽と花の匂いであふれる 
部屋に，猫が1匹いるのはやはりいい。 

きのうの夕刊で「液晶ぺット50万匹」の 
記事を読んだ。マンションなどでペットを 
飼えないこどもたちが，電子手帳のなかで 
仮想のペットを飼育している。もう50万台 
も売れて大人気だそうだ。 

エサをやると成長し，芸もおぼえたりす 
る「バーチャル（仮想）ペット」によって， 
ほんとうのペットを飼ったような気持ちに 
なるこどもも多いという。 

本物の代わりに機械で楽しむことが，こ 
どもの世界でおこなわれると，私をはじめ 
として，おとなは心配した〈なる。つぎに， 
かわいそうだと思ったりする。 

そん9自分は， DOS / V マシンにコンパク 
トディスクをかけて音楽を聴いている。あ 
12^ ° h!X 1995.5. 


るいは，どこかのネットからダウンロード 
した電子音楽を再生して楽しんでいる。本 
物以上にきれいでリアルなオーディオ機器 
のレプリカ画面をマウスでクリックしてい 
るようすは，やはりバーチャル体験にほか 
ならない。見る人によっては気の毒な光景 
にもなるのだろう。 

「液晶ぺット」と呼ぶとさみしいが，ゲー 
ムを ゲームと して楽しむことは，こどもた 
ちのほうがじょうずなのではないかと思い 
たい0けれども， アレルギー 体質や小児ぜ 
んそくのこどもたちが，「はじめて生き物を 
飼った気がした」と喜んでいるという話を 
聞くと，オモチャの「功罪」を真剣に考え 
てしまう。 

造花とぬいぐるみ，生花と生きた猫，楽 
しみはそれぞれにちがうはずだ。 

マジックテープの覆面 

東京の家では， PC -9801 VM 2 があいか 
わらずメインで動いている。 

はたらきはじめて丸9年，わが家では勤 
続年数のもっとも長い1台となったが，は 
っき りい う t オン ボロである。 

ただ，キーボードだけは，リターンキー 
などに疲労があらわれたので， ついこの あ 
いだ，ほとんど未使用だったエプソンのも 
のとつなぎかえた。 

そのキーボードのあちこちに，きょうは 
かすかな赤い色がついている。 

その原因はほどなくわかった。 

同じようなものがホンニャアのからだに 
もついていた。ユリの花粉らしい。よく見 


る t パプリカのパウダーにそっくりだ。花 
のまわりであそんでいたホン ニャ アが ，ユ 
リ の 花粉をつけて マシンルームのキーボー 
ドまで運んできたのだろう。 

そうじ機の先端にブラシのアタッチメン 
卜をつけて吸いとってみたが，色鉛筆をこ 
すりつけたようなあとが残った。それなら 
と薄いせっけん液でぬぐってみたら，黄色 
くなってしまった。 

まだ新品に近いキーボードなのに，妙な 
色がついて残念だ。キーの カバー キャップ 
をスポッとぬいて，洗剤でていねいにふい 
てみたところ，なん！:すっかりきれいにな 
った。元の位置にかぶせようとすると，こ 
んどはとなりのキーの汚れがめだつ。それ 
と同時に，キーの下になっている底部分の 
ホコリなどもとりたくなった s 

密集住宅のようなキーのキャップをひと 
つずつツマミ出すより，広い範囲をいちど 
にはずして空き地をつくったほうが，手の 
動きもラクだ。底のそうじもやりやすい。 
そこで，20個くらいずつまとめてはずし， 
湿った布や綿棒を使って，底に落ちたゴミ 
やホコリをとりのぞいた。 

さて，はずしたキーのキャップを正しい 
位置にもどすとき，ちよっ！:おもしろい錯 
覚があった。 

わが家のマシンについているキーボード 
はどれも，ホームポジションの8個のキー 
と，ほかにいくつかのポイントとなるキー 
の上面に，マジックテープがはりつけられ 
ている。目は CRT , 指はキーボードの分業 
だから，指の感触でポジションをたしかめ 
やすいように，そうしてある。 

文字が読めるキーキャップは元の位置に 
もどせばよいのだが，マジックテープで表 
面の印字がかくされてしまったキャップは, 
どれがどれやらわからない。 

さあどうしようと，ちよっと考えてから 
気がついた。キーの位置はもともと内部で 
きめられた指定席で，キャップの表面にあ 
る印字は説明にすぎない。マジックテープ 
で覆面をしたキーは，どれがどこにおかれ 
てもかまわないのだった。 

マシンやキーボードのおそうじが話題に 
なることはすくないようだが，つい先日， 
FB 卜 NET の談話室で Impulse 氏が ， PC 
-9801 VX 2の調子が悪いので，キーボード 
のそうじをしたらぐあいがよくなったと書 



いておられた。 

「水洗いしちゃうという話も，誰かがして 
いたよ」なんて，夫がいう。 

Impulse 氏にメールをして，おそうじの 
方法をうかがったら， 

「ははは，さすがの私も水洗いはしません。 
そうじ機や綿棒でそうじしただけです」と， 
お返事をいただいた。 

そのあとに，「ただし，けっきよく調子は 
よくないので， PC 本体が原因かもしれない 
から，いっそマシンを更新しようかと考え 
てます」 L つづけられていた。 

キーボードの汚れが マシンに およぼす影 
響のレポートにはまだ出合わないが，清潔 
と健康の原則は人間だけでなく機械にもあ 
てはまると考えて，おそうじにつとめるベ 
きだ。 PC - 9801 VM 2についていた旧キー 
ボードで，そのうち水洗いの実験もしてみ 
ょう。 

接客用オンボロマシン 

家庭のなかできまった人だけがふれるマ 
シンはまだいい力す，会社やオフィスで使う 
機械はあまりにたくさんの人の手がふれる 
ことになる。 

このあいだある銀行の窓口で，すこしば 
かり長い時間，私は行員さんと向かいあっ 
て腰かけていた。 

かたわらに小さなマシンがあり，預金の 
利率や顧客の個々の明細などが手早く読み 
出せるようなものらしく，数分おきに何人 
もの行員さんがやってきてキーを叩いてい 
く。それはもう，ほとんど元の色合いがわ 
からないほどにうす汚い。 

そのうち顔なじみの課長さんなども奥の 

席からやってきて，ニコニコあいさつしな 
がら，やっぱりキーを叩いていく。 

すすけて古びたボディは，マシンという 
より不潔な置物で，ここから正確なデータ 
が出て〈るとは思いがたいほどだ。 

思わず「この マシン， ずいぶん使いこみ 
ましたねぇ」といってしまったら，相手の 
行員さんは「これは便利でしてねぇ」と， 
心からうれしそうに笑った。 

デ パ ートでも ス ー パ ーマー ケツ トでも， 
マシン類を堂々と買物客の面前に装備して 
いながら，清潔について留意しているよう 
すが感じられない。 

機械は売り物ではないからかまわないと 


思っているのかもしれないが，うす汚れた 
計算機も陳列品になっていることに気づい 
ていない。 

キーに明け，キーに 暮れ 

同じキーボタンを，おそろしくたくさん 
の人が押して愛用している機械といえば， 
駅の自動券売機。 

乗降客の膨大な駅では機械の数も多いと 
はいえ，あの透明のキーボタンに，日にど 
れほどの人の指がふれているのだろう。 

「パチンコ屋さんは，玉のクリーニングを 
するそうだよ」と夫がいった。台を操作す 
る レバー も消毒するらしい。 

「鉄道の各駅にある自動券売機などは，清 
掃や消毒の義務があるのですか」と，保健 
所に聞いてみた。とくに定められてはいな 
いそうだ。どこかの駅に聞いてみたらどう 
か t いう。 

営団地下鉄の葛西駅にたずねてみた。 
「自動券売機の，とくにボタン部分につい 
てですが，おそうじをするのですか」 

「朝のそうじの時間の一部として，羽ボウ 
キをかけることはあります」 

「毎朝，かならずですか？」 

「いえ，かならずということでは . 」 

ヘンな質問におどろいたようだ。つぎは 
JR 東京駅にたずねた。 

「お客さまから特別なご意見がないかぎり， 
特別なことはしていません」という返事。 

ふと，わが 
家のフアンヒ 
ーターのスイ 
ツチボタンに 
目がいった。 

もっともひん 
ばんに指がふ 
れる部分とい 
うものは，な 
んと，ピカピ 
力に光ってい 
るものらしい。 

駅の券売機 
の キー ボタン 
も，たぶんホ 
コリのつくヒ 
マはないだろ 
う。みんなで， 

入れかわり立 


ちかわり， ホコリを はらってボタンをみが 
いている のだ。ただし， ホコリ と汚れは別 
のものだ。衛生的な問題は解決しない。 

だからといって，券売機だけを消毒して 
もしかたがない。公衆電話や銀行のキャッ 
シュコーナー， あらゆる種類の自販機，自 
動運転の エレベーター，ゲームセンター。 
公共の設備で人がじかにふれるものは数か 
ぎりない。 

無用な心配をしているところに拍江のア 
ニキから電話がはいった。先日来，夫にい 
ろいろと意見をもとめていたが，ついに才 
ンボ ロの PC -9801 E を PC -9801 BX 3 / U 
2/ W にきりかえたのである。 

「ぉかしいんだよ，はじめからケーブルが 
1本あまっててね。どうもヘンだからなか 
をあけて調べたら，.内蔵のフロッピーにま 
ったくケーブルがつながってないんだ」 
「そんなことあるのかしら？」 

「内蔵のフロッピーにだよ。それで自分で 
つなげてから販売店に聞いてみたら，よく 
なかをあけられましたねだってサ」 

アニキもいよいよ Windows をはじめる 
そうだが，それにしても CD - ROM はなんて 
あつかいにくいヤツなんだと，ボヤいてい 
る。 

多摩 J II ベりのサクラが咲いたら ， Windows 
のソフトをもって，夫と遊びにいってみよ 

5 〇 
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: W PRODUCTS 


アクセラレータ 

Xellent30s 

東京システムリサーチ 



Xellent30s 

東京 システムリサーチはアクセラレータ 
「 Xellent 30 s 」 を発売した。 

これは同社が従来 X 68000 XVI 専用で発 
売していた 「 Xellent 30 j を X 68000 AC 
E / EXPERT / EXPERTII/SUPER 対応に 
した アクセラレータ ボードである。ボード 
に搭載されている CPU は 68 EC 030 の 25 MH 
z 版。ただし，動作 クロック は 20 MHz 相当に 
なる。ほかに， コプロセッサと して 68882(33 
MHz 版）， ローカル RAM として 256 K バイ 
卜の SRAM 力 5 '搭載されている。もちろん， 
従来機と同様にソフトウヱアの切り替えで 
68000モードでの使用も可能。接続は本体の 
CPU を抜いて，同ボードを差し込んで行う。 

価格は59,800円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

東京 システム リサーチ ㈱ S 0425(28) 1824 

光ディスクシステム PD 

LF-1000JA/JD/1004JD 

松下電器産業 

松下電器産業は新しい光 ディスタシス テ 
ム PD / CD-ROM ドライブ 「 LF -1000 JA 」 
「 LF -1000 JD 」「 LF -1004 JD 」 を発売する。 

各機は PD ドライブと CD - ROM ドライブ 
の2つの機能を実現した。 PD ドライブ！：し 
ては， シーク 速度が 165 ms , デイ スク 回転数 


LF-I000 



が2,026 rpm 。 CD - ROM ドライブとしては， 
シーク速度が 195 ms , データ転送速度が標 
準モードで 150 K バイト/秒，4倍速モード 
で 600 K バイト/秒。また，バッファ容量を 
256 K バイト搭載している。インタフェイス 
は SCSI -2 に対応。なお， PD 力ートリッジは 
記憶容量が 650 M バイトの相変化書き換え 
型の光ディスク。同社から1枚6,000円で発 
売される。 

価格は 「 LF -1000 JA 」（ Macintosh 用）と 
「 LF -1000 JD 」（ DOS 用）が118,000円 ， 「LF 
-1004 JD 」（ DOS 用内蔵型）が108,000円（そ 
れぞれ税別)。 

〈問い合わせ先〉 

松下電器産業 ㈱ 006(906)2329 

液晶プロジェクタ 

XV-E650 

シャープ 

シャープは液晶プロジェクタ 「 XV-E 
650」を発売した。 

同機は6 . 4型921,600画素の TFT 液晶パ 
ネルを採用している。解像度は640(横） X 
480 (縦）ドット。レンズは，投写距離3 . 3 ~ 

4 .3 m の範囲で1〇〇型が投写可能な短焦点レ 
ンズを採用。接続端子は RGB 入出力，ビデ 
才入力， S 映像入力などが用意されている。 
そして， X 68000, PC -98 シリーズ ， Macintosh 
など各種パソコンに対応し，主要なバソコ 
ンについては自動的に表示モードが設定さ 
れる。それ以外の表示モードについても手 
動で設定して記憶させることも可能。 

価格は680,000円（税別)。 

く問い合わせ先〉 

'ンヤ-プ ㈱ S 06 (621)1221,03 (5261) 7271 



XV-E650 


ポケット MD 

MD-S20/MD-M20 

シャープ 



シャープはポケット MD 「 MD - S 20 j「MD 
- M 20 j の2機種を発売した。 

「 MD - S 20」 は再生専用の MD ヘッドフォ 
ンプレーヤーで，大きさが 74 mm (幅） X 16 
mm (厚さ） x 100 mm (奥行)，重さ約1408 
(充電池含む）と従来機の約2分の1の体積 
と重さを実現した。文字情報についてはリ 
モコン部の液晶に表示可能。 

「 MD - M 20」 は録音再生両用 MD ポータブ 
ルレコーダで ある。文字情報の入力はアル 
ファベットや 数字は もちろん，ポータブル 
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タイプでは初めてカタカナで入力でき，デ 
ィスク1枚につき1,700文字まで入力可能。 
また， BS 放送や CS - PCM 放送， DAT など異 
なるサンプリング周波数のデータも自動的 
に MD の 44.1 kHz に変換して録音する。さ 
らに，通常のステレオ録音以外に モノラル 
なら2倍の時間の録音が可能。大きさは84 
mm (幅） X 26.8 mm (厚さ） XlQ 6 mm (奥行） 
で，重さが約270 g (充電池含む）。 

価格は 「 MD - S 20」 が55,000円， 「 MD-M 
20」が68,000円（それぞれ税別〉。 
〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 06(621) 1221,03 (5261) 7271 

漢字表示電子メモ 

PA-K500 

シヤープ 


PA-K500 



シャープは名前や住所を漢字で表示でき 
るカードタイプの電子メモ 「 PA - K 500 j を 
発売した。 

同機の表示部は漢字6文字1行と数字14 
桁1行の2行からなる。記憶容量は，名前 
漢字4文字，読み2文字，番号12桁で240人 
分の記憶が可能。さまざまな検索機能を搭 
載し， スケジュール， メモ，電卓などの内 
蔵機能も充実している。また， E 2 PROM を 
採用することで，電池が切れてもデータが 
消えることがなくなった。 

価格は6,600円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 06 (621) 1221，03 (5261) 7271 

電子辞書“広辞苑” 

TR- 8000 

セイコー電子工業 

セイコー電子工業は電子辞書“広辞苑” 
「 TR - 8000」を発売した。 

同機は岩波書店の「広辞苑第4版」を 
電子辞書化したものである。表示部は319 X 
80ドット，全角漢字20文字 x 5行の液晶デ 
イスプレイを採用し，従来機に比べ約 1.5 倍 
大きくなった。見出し語は約22万語収録し, 
3種類の検索機能が用意され ている。 また, 



一度弓 I いた単語を自動的に14語まで記憶す 
るしおり機能や通常 16 X 16 ドツトの文字を 
24 X 24 ドットに拡大して表示する機能など 
もある。ほかにも，電卓機能やオートパワ 
ーオフの時間を設定できる機能などを搭載 
している。 

価格は35,000円(税別)。 

く問い合わせ先〉 

セイコー電子工業 ㈱ 豳0120 (052)440 

第7回デスクトップ.ミュージック 
『力作』コンテスト受賞作品集 

エディロール 



エディ ロールは 「第7回 ローランド.デ 
スクトップ.ミュージック『力作』 コンテ 
スト」の受賞作品を集めた CDt オリジナル 
データデイ スタを発売す る。 

上記のコンテストでは，オリジナル曲， 
既成の曲を問わず，コンピュータを使って 
制作した自作の演奏データを募集し，グラ 
ンプリを競う。データディスクに収録され 
た曲のデータ形式は SMF 。 CD は演奏だけ 
で，収録曲はどちらも8曲。なお，販売は 
通信販売のみ。 

価格は CD が1,854円でデータデイスタ （3. 
5" 2 HD ) が1,545円（それぞれ税込)。 

く問い合わせ先〉 

エディロール ㈱ 003(3251)5349 


INFORMATION 


文部省認定 

画像情報技能検定 CG 部門 

画像情報教育振興協会 

画像情報教育振興協会は CG 関連分野の 
共通認識の明確化，体系化!：その技術保持 
者の育成や知識の共通化を図ることを目的 
として「画像情報技能検定 CG 部門」 （ CG 検 
定：1994年5月の試験から文部省認定）を 
毎年行っ ている。 

試験は1~ 3級まであり，その内容は， 
〇3級： CG , CAD , 画像処理について基礎 
的な理解を求める（マークシート式） 

〇2級： CG , CAD , 画像処理知識と関連知 
識(芸術，デザイン，情報，数学，物理，英 
語） についての 基本的な理解を求める （マー 
クシート式と記述式） 

〇1級： CG の技法や動向，関連知識に つい 
て 専門的な理解を求める 
• 1次検定： CG , CAD , 画像処理，関連知 
識 について マー クシー ト式と記述式の試験 
- 2次検定：特定の テー マのもとに自作品 
を提出 

. 3次検定：特定の テーマの もとにプ ログ 
ラミングし，画像を生成する。さらに，制 
作レポートを記述して提出 

実施日程は2級が6月11日（出願締め切 
り5月8日），3級 t 1級が11月26日（出願 
受け付け9月1日〜10月20日）。 

く問い合わせ先〉 

脚画像情報教育振興協会 303(3535)3501 
e - maxi ： mfo @ cgarts . or.jp 

デジタルアート展 

Count Down to 8001 

ディジタル • イメージ 

ディジタル•イメー ジは CG を中心とし 
たデジタルアート展 「Count Down to 
2001」を開催する。 

同展では， CG , インタラクティブムービ 
一， 立体視作品，アニメーションなど約200 
点の作品を展示する。出展者は安斎利洋， 
岡部タカノブ，中ザヮヒデキ，叶精作など 
約80人。また，同時期にインターネット上 
での展覧会，会場でのオリジナル CD-ROM 
作品集の販売も予定されている。 

会場は銀座 ワシントン 7階 「ワシントン 
アート」で，期間が4月29日〜5月5日， 
開催時間は AM 11:00 〜 PM 5:00 となってい 
る。入場は無料。 

く問い合わせ先〉 

デイジタル•イメージ Q 03 (3263) 3302 
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この インデックスは，タイトル， 
注記一著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。ずいぶ 
ん暖かくなってきました。5月と 
いえば，ゴールデンウィーク。た 
まには長い休みを利用して，旅行 
もいいかもしれませんね。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASAHI パソコン朝日新聞社 

ASCII アスキー 

コンブティーク角 川窨店 

C MAGAZINE ソフトバンク 

電犁王主婦の友社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

My Computer Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一般 

► NEWS 

「 OS /2 Warpj の登場やパイオニアの Macintosh 互換機の 
仕様発表などのニュース。一編集部， ASAHI パソコン， 

3. 15号， 8-1 Ipp . 

► PC 力ードはプックパソコンの救世主 

ノートパソコンの世界に拡張性をもたらしたスタンダ 
ード I / O , PC カード。その種類と活用法を紹介する。一 
坂本旬など， ASAHI パソコン， 3. 15号, l 6-29 pp . 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室 9 

r 98 と Macintosh の架け橋 j と題して，2機種のデータの 
やりとりについて解説する。今回はフロッピーを使った 
テキストファイルのやりとりを取り上げる。——荻窪圭, 
ASAHI パソコン， 3. 15号， 108-11 Ipp . 

►おとうさんのためのインターネット講座 
インターネットについて Q & A 方式で解説し，用意する 
ものから接続方法，利用の実際を紹介する。——編集部, 
ASAHI パソコン， 3. 15号，1 12-118 pp . 

► TEST RESULTS 

シャープの携帯情報ツール••ザウルス"にパソコン通 
信機能を搭載した 「 P 卜5000 FX 」 のテストレポート 0 — 
斎藤幾郎， ASAHI パソコン， 3. 15号，122- 123 pp . 

►ハードウェア FLASH ! 

メルコの4倍速 CD - ROM ドライブ 「 CDS -4 E 」 やテックの 
レーザープリンタ 「 LB - IOOOWN 6 j などのハードウェア情 
報。一編集部， LOGIN , 6号， 44-47 pp . 

► THE NEWS FILE 

r A 0 U アミューズメントエキスポ j のレポートや NEC が 
開発した 「VIRTUAL SKI 」 など，ハイテク関連の情報。—— 
編集部， LOGIN , 6号， 48-53 pp . 

►超電磁ネットワーク 

次世代情報網の特集。任天堂， NTT データ通信などのイ 
ンタビュー，携帯情報端末の検証から，ネットワークの 
可能性を探る。——編集部， LOGIN , 6号,123- 135 pp . 

► Windows 95 がやつてきた！！ 

Windows 95 の0版から， Windows 3. 1との変更点を解説す 
る。 DOS や 3. 1用アプリケーションがどの程度動くのかも 
実験。-編集部， LOGIN , 6号， 156-161 pp . 

► MAGIC The Gathering 

世界中の力ードゲーマーが/、マりまくっているという 
トレーデイングカードゲーム 「MAGIC The Gathering」 を 
紹介する。——編集部， LOGIN, 6号，1 66-17Ipp. 
►学術会議レポート’95 

各種シンポジウムをレポートする。一佐竹正彦， 
LOGIN , 6号，182- 186 pp . 

► GAME BUSTERS EXOTIC ! 

海外のゲームを徹底攻略。第丨回目は「ウイングコマ 
ンダー111」と「キングズクェスト VHj 。 ——編集部， 
LOGIN , 6号， 240-247 pp . 

► GAME UNDER WORLD 第4回 

コスプレイヤーが GOLD に大集結。「コスパ.イン•ゴ 
ールド2」の模様をレポートする。——石楚三千穂，コ 
ンプティーク，4月号， I 20- I 2 lpp . 

►巷のメディアミックス 

フィギュアの祭典，「ワンダーフェステイバル」より， 
パソコンゲームキャラクターのフィギュア事情を探る。 
—編集部，コンブティーク，4月号， I 28- I 3 lpp . 
►こだわりゲーム年代記 

今回はスタークラフトから発売されたソフトをもとに 
パソコンソフトの歴史を考察する。——与志田拓実，コ 
ンプティーク，4月号，134- 135 pp . 

► NEWS COLLECTORS 

スーパーファミコンを対象とした衛星データ放送スタ 

一卜確定など，ゲームをめぐるニュース。-編集部， 

電擎王，4月号， 26-30 pp . 

► DENGEKI SUPER HIT CHART 

販売データからパソコン，コンシューマ機のゲーム市 
場を見る。一編集部，電犁王，4月号， 84-9 Ipp . 
►付録 CD を楽しむパソコン • システムはコレだ！ 

付録に CD がついたのを記念して， CD - ROM を楽しむた 
めのハードの紹介を行う。 CD - ROM ドライブ， PCM サウン 
ドボードなどの購入のポイントなど。-編集部，マイ 


コン BASIC Magazine , 4月号， 23-3 Ipp . 

►コンピュータ.ミュージック*シヨー•ケース 

フイジカルモデリングという技術を用いたシンセサイ 
ザを特集する。楽器の音の生成の過程をシミュレートす 
る手法で，リアルかつ変 <(1： に富んだ音を楽しめる。—— 
編集部，マイコン BASIC Magazine , 4月号， 48-49 pp . 
►先生と生徒のための BASIC プログラミング講座 
物体の衝突と反発をシミュレートする。サンプルには 

BASIC を使って「3 D バウンドゲーム」を作成。-東幸 

太，マイコン BASIC Magazine , 4月号， 60~63 pp . 

► CREATOR INTERVIEW 

「超兄貴」のサウンドクリエイターとして知られる，葉 
山宏治氏にインタビュー。——編集部，マイコン BASIC 
Magazine , 4月号， I 33 p . 

► Arcade Game Graffiti 第 14 回 

1982 年のアーケードゲームを振り返る。 1 ■ペンゴ j 「ポ 
パイ」「ディグダグ」などが登場した。——編集部，マイ 
コン BASIC Magazine , 4 月号， 146- 149 pp . 

► NEWS 

日本 IBM が Aptiva を発表 ， 「MACWORLD Expo / Tokyo 199 
5」のレポート，ほかパソコン関連のニュース。——編集 
部， ASAHI パソコン， 4.1 号， 8-1 Ipp . 

► 18 万円で買おう！ 98, D 0 S / V , マック 

低予算ノヽ•ソコンシステムの提案。 PC -98 シリーズ， DOS / 
V , Macintosh などが対象。——編集部， ASAHI パソコン， 
4.1 号， 16~25 pp . 

►「価格破壊 j 周辺機器の実力度をチェック 

17インチデイスプレイ，カラーインクジェットブリン 
夕など，低価格の周辺機器の性能と使い勝手をチェック 
する。——編集部， ASAHI パソコン， 4.1 号， 26-37 pp . 

► 98 ユーザーのためのマッキントッシュ教室 10 
PC -980 I と Macintosh の違いについて解説する。今回は 

キーボードを取り上げ，ファンクションキーの種類の違 
いや，それが日本語入力に与える影響などを解説。—— 
荻窪圭， ASAHI パソコン， 4-1 号,134- 137 pp . 

►日本アイ.ビー.ェム物語 
各部署の人々にインタビューして， D 0 S / V 開発の実像 
を描き出す。一鍛冶信太郎， ASAHI パソコン. 4*1 号， 
138- 148 pp . 

► TEST RESULTS 

ワコムが発売した低価格タブ レッ ト 「Art Pad 」， ナカミ 
チの7連装 CD - ROM ドライブ 「 MBR -7」 などの試用レポー 
卜。——編集部， ASAHI パソコン， 4.1 号，154- 163 pp . 

► THE NEWS FILE 

「MACWORLD Expo/Tokyo 1 995」の話題，日立マクセルか 
ら新しい磁気メディア zip ドライブ登場のニュースなど。 
——編集部， LOGIN , 7号， 48-53 pp . 

► MAGIC The Gathering 

力ードゲーム 「MAGIC The Gathering 」 の魅力を紹介す 
る。カードの見方やレアカードの紹介，用語集など。一 
編集部， LOGIN , 7号，194- 197 pp . 

►架想楽園へ行こう Ver . 2.04 

アニマテックの「エル•ダイノ」を紹介。——中田宏 
之， LOGIN , 7号， 204-207 pp . 

►「98 j 「 D 0 S / V 」 コネクタ学入門 
意外に複雑なパソコンのコネクタの種類。代表的なコ 
ネクタの種類と，ピンの中を通る信号を解説。——編集 
部， I / O , 4月号， 35-36 pp . 

► MultiMedia Watching 1 6 

放送の新しい形態，衛星データ放送について。放送の 
しくみと，運営内容の予想など。一奧野雅之， I / O , 4 
月号， 72-73 pp . 

►マウスを解剖する 

パソコンの入カデバイスとしていまや欠かせないマウ 
ス。その構造と種類，メンテナンスの方法などを紹介す 
る。一編集部， I / O , 4月号， I 30- I 3 lpp . 

►怒濤の ニューマシン， 私ならこれを買う 

ジャンル別に新製品を紹介する。担当編集者による批 
評つき 3 ―編集部， ASCII , 4月号，321 -352 pp . 

► Windows 95 で，あなたのパソコンライフはこう変わる！ 
Windows 95 の新機能を紹介する。マルチリンガル対応, 

ネットワークへのサボートなど。——編集部， ASCII , 4 
月号， 385-392 pp . 

► Woz の魔法使い 
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头衆との決別 
浜野保樹著 
BNN 刊 

803(3238)1622 
四六判 301ページ 
2,000円（税込） 


本書は，1994年3月号に当コーナーで紹介した 
「マルチメディアマインド」の続編である。 

著者は大衆の象徴であるテレビが終わる，つま 
り情報伝達手段として廃れていくと述べている。 
それはラジオがテレビにとって代わられたように， 
今度はテレビがコンピュータにとって代わられる 
という。つまり大衆（テレビ）から個人（コンビュー 
夕）へと いう こと だ。 それを， コンピュータネット 
ワークに関する話を中心に一般社会や教育の状況 
から説明していく。 

なお，本書はサイバーパブリッシングとしてイ 
ンターネット上で読むことも可能。 


次世代マイクロプロセッサ 
嶋正利著 
日本経済新聞社刊 
003(3270)0251 
四六判260ページ 
1,500円(税込） 

1969年に世界初の4ビットマイクロプロセッサ 
(以下 MPU ) 4004が開発されてから25年が経過した。 
本害はその4004の開発に携わった嶋氏による MPU の 
総論である。主な内容は MPU の誕生から次世代 MPU 
までの歴史的な流れの説明， MPU の特徴， MPU の成 
長によるシステムの成長， MPU の将来的展望など 
となっている。著者が実際に MPU の開発に携わつ 
ていたこともあるため，裏話の部分も興味深い。 

MPU の性能について知りたい人は専門書を読ん 
でいただくとして， MPU がパソコンの中でどのよ 
うな役割を果たしているか理解していない人は読 
んでみるといいだろう。 



— 」を紹介する。落ちものパズルの戦略性と「ボンバー 
マン」の爆発の爽快感を組み合わせたゲーム。——編集 
部， LOGIN , 7号，180- I 8 lpp . 

► ONLINE SOFTWARE INDEX 
大手ネットにアップロー ドされたプログラムを紹介す 
る。 X 68000 用は MIFES 風エディタ 「 my . xj ， SX - WIND 0 W の 
メニューマネージャを強化する「階層化メニュー . Xj な 
ど。——編集部， ASCII , 4月号， 54 lp . 

►なんでも Q&A 

「シャーペン X 」のメニューに外字を使ったイメージ表 
示をする方法などについて答える。ーシャープ ， My 
Computer Magazine , 4月号，122- 123 pp . 


► SX - W 旧 DOW プログラミング 

ファイルカッター「 FILECUT . Xj の作成。巨大なファイ 
ルを切り分けるためのアプリケーション。サンプル作成 
時のデバッグの実体験もあわせて解説。——吉野智興. 

C MAGAZINE , 4月号，140- 145 pp . 

ポケコン 

PC - E 500 

►迷宮オリエンテーリング 

3 D 迷路型のオリエンテーリングゲーム。ーツリガネ 
ムシ健康法，マイコン BASIC Magazine , 4月号， IIOp . 


— 


新刊書案内 


インタ • 



_霄 

置言』 


インターネット「宣言 j 
村井純著 
講談社刊 
003(5395)3622 
四六判 181ページ 
1,100円(税込) 

インターネット本ブ■—ムで，本書も_見その一 
種に思えるタイトルだが，全然違う。もしこれが 
ビジネス軎のコーナーにあって，わけのわからん 
現世利益型インターネット本に埋もれてしまうな 
ら，それはありがちな悲劇だ。本害はインターネ 
ット入門でもなければ，ネットサーフィン本でも 
ない。日本とインターネットをつなぐまでのさま 
ざまな体験談なのだ。著者は知る人ぞ知る，イン 
ターネットなどない時代からネットワークに興味 
をいだき，さまざまな制約を超えて，大学間にネ 
ットワークを張り. junet を作った人物なのであ 
る。現在のインターネットができる前に，はじめ 


て日本とアメリカを IP 接続した人物なのだ。そう 
いった体験が，非常にわかりやすく語られている。 

慶応大学大学院時代に，キャンバス内の各建物 
の間を下水道にもぐってケーブルを這わせ，ネッ 
トワーク接続した頃の話。 NTT が民営化される前， 
まだ「パソコン通信が違法だった時代」に junet を 
立ち上げ，慶応大学と東京工業大学と東京大学を 
公衆電話回線で結んでしまった話。日本の法律は 
だいたいにして制約が多く，村井氏ら研究者たち 
は確信犯的に法に触れるか触れないかのギリギリ 
のことをやってきた。そのあたりの技術者魂がス 
トレートに伝わってくる。実際にはとてつもなく 
大変な（誰もやったことのない上に法的な位置づ 
けさえ不明瞭だったのだ）ことをやってきたのに， 
それを技術者，研究者特有の「やりたいことをや 
っている間はたいして苦にならない」という純粋 
さや，他人に頼らずに自分たちだけでやってしま 
う草の根感覚でさらりと窨いている。本誌の読者 
ならその感覚がわかると思う。 

著者はインターネットの将来に対してひどく楽 
観的に見える。それは，日本最初のインターネッ 
トワークを構築するところから日米をインターネ 
ットでつなぐまで，常にその中心にいた人物なら 
ではの実感なのだ。必読である。 （ K ) 


名機 Apple II の設計を再検証する。今回は CPU の性能を 
極限までいかすハード設計について。——柴田文彦， 
ASCII , 4月号， 427-429 叩. 

►魅惑のニューテクノ ロジー 
Pentium の後継となる新 CPU ,「 P 6 j を取り上げる。スぺ 
ック，使われている技術などを解説。 「 P 24 T 」 の速報も。 
——編集部， ASCII , 4月号， 434-439 pp . 

► INTERNET 膝栗毛 ROUTE 3 

インターネットに関する情報。今月のインターネット 
上のトピック，電子メールの使い方，商用プロバイダの 
紹介など。——編集部， ASCII , 4月号， 444-448 pp . 

► DIG 卜 VIS TODAY 

映画「ガメラ/太怪獣空中決戦」の特撮監督，樋口氏へ 
のインタビュー。デジタル特撮の裏話など。——編集部, 
ASCII , 4月号， 498-499 pp . 

►稀代もののけ考 

実用小物からホビーグッズまで，巷で見つけた小物を 
紹介する。ノー トパソコン用携帯延長ケーブルなど。一 
編集部， ASCII , 4月号, 500-50 Ipp . 

►マルチ スキ ャン ディスプレイ装置の選択のポイント 
性能的に複雑となったディスプレイのどこを見て選べ 
ばいいのか，徹底的に検証する。——編集部 ， My Compute 
r Magazine , 4 月号， 8-19 pp . 

►新製品レポート 

松下電器が発表した，光磁気システム 「 PD 」 を取り上げ 

る。 -編集部 ， My Computer Magazine , 4月号, 20-42 pp . 

►ハードデイスクの Basic Technic 
バソコンや周辺機器の電源 ON / OFF が周囲の機器にど 
んな影響を及ぼすか，レクチャーする。——佐田守弘， 
My Computer Magazine , 4月号， 67-7 Ipp . 

►アクセスザウルス P 卜5000/4500の徹底活用 

シャープのザウルスシリーズ 「 P 卜5000」 「 P 卜4500」に 
搭載された通信機能の紹介と，使い方を解説。——塚田 
洋_, My Computer Magazine , 4月号，105- 107 pp . 

Xl / turbo/Z 

xi シリーズ 

►今月のベストプログラム 

I 行プログラムの2本立て。音階当てゲームと数字か 
わしゲーム。ーベストプログラマー 8 BIT 愛好会，マイコ 
> BASIC Magazine , 4月号， I 04 p . 

X 68000 

► GameReview 

X 68000 用「パックランド」を取り上げる。一忍者增 
田ほか， LOGIN , 6号， 249 p . 

► '94 下半期美少女ソフトカタログ 

1994年10月から1995年3月までに発売された美少女ソ 
フトを掲載。電擎王編集部が選ぶ注目ソフトや売り上げ 
ベスト20の紹介など。 X 68000 用は「リビドー7」 「 if 3」 な 
どが登場。——編集部，電擎王,. 4月号， 33-47 pp . 

► DENGEKI ゲームソフトお買い得情報 

ゲームソフトの実勢価格を調査する。 X 68000 用「スー 
パーストリートファイター II 」がサンプルに登場。一 
編集部，電擎王，4月号， 92-94 pp . 

►電擎新作予定表 

X 68000 用は「プリンセスメーカー」など。——編集部， 
電擎王，4月号， I 66 p . 

►パチパチ 野郎 

ワンバウンドまで 0 K のブロックくずし。ボールを壁に 
あてて穴を開け，画面上部まで到達させよう。——吉村 
光司，マイコン Magazine ,， 4月号，105- 106 pp . 
►ブーメラン•マッチ 

マウスを使ってブーメランを投げ，リングを取る。4 
人まで同時プレイ可能なアクションゲーム。——パト， 
マイコン BASIC Magazine , 4月号，1 07- 丨 09 pp . 

► SUPER SOFT Hot Information 

落ちものパズルと，名作「ボン パーマン」 を ミックス 
した「ぱにっくボンバ ー j を紹介。——編集部，マイコ 
ン BASIC Magazine , 4月号，とじ込み付録 I 2 p . 

► DISK&BOOK EXPRESS 

ログインソフトからリリースされる「ぱにつくボンバ 


大衆美別 

浜野保樹 
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Human 68 k ver .3.0 にはデイス 


ます。 


夕が同じトラック内にある場合はディスタ 


❹ 

クキャッシュとして， FASTOP 


FA 丁はデイスタ中にディレクトリとフ 


が回ってきたときに読みます。違うトラッ 


EN , FASTSEEK , FASTIO が用 


ァイルか増えると，どんどん増えていきま 


ク L ある場合はへットを動かし，そのセク 

意されています0ディスクキャッシュとい 


す。ディレクトリをたくさん切っている方 


夕が回ってくるまで侍ちます。ハードディ 

うのは雑誌などでよく取り扱われているの 


は多めにしておくのが無難です。だいたい 


スタは非常に高速に回転していますので回 

でわかるのですが，これら 3 つの使い方は 


64K 〜 256K バイトぐらいで十分だと思わ 


転侍ち時間はある程度無視できますがへッ 

マニュアルに書いてあっても，用語の意味 


れます。 


ドの移動は速度低下の要因になってしまい 

がわからないということもあって具体的に 


次に FASTIO です。 FASTIO は，デ イス 


ます0 

どのように設定してよいかわかりません。 


クのデータなどをキャッシングするもので 


回転待ち時間を考える！:， t ある 1 セク 

用語の意味も含めて，具体的な例を挙げ 


す。オプションはたくさんありますから， 


夕を読む時間と同ートラック上のすべての 

ていただけると幸いです。 


順に説明していきましよう。 


セクタを読む時間はほとんど変わりません。 


東京都鈴木武司 


—b は単なる普通のキャッシュバッファ 


そこで， 1 トラック読むたびに本来必要な 


/ 

まず， FASTSEEK は FAT をキ 


容量です。読み込んだデータは常にキヤッ 


いセクタ分までを，この 一 P 先読み量（セク 



ヤッシングするものです。 FAT 


シュバッファに保存されます。 2 回目以降 


夕単位）の分だけ保存するのです。ちようど 


というのは，デイスタ中のフア 


のアクセスではキャッシュバッファからデ 


よい容量を見つけるのはちよっと大変そう 

イルのつながりを記録するものです 0 ファ 


—夕が読み出されるため，アクセスが高速 


ですが，自分が使っているハードディスク 

イルをアクセスするときには FAT の情報 


になるというわけです。しかし，ただっぴ 


で 1 トラックカ M 可セクタになっているかが 

に従つ 

てディスクをアクセスしますから， 


ろいディスク中で，まんべんなくファイル 


基準になるでしよう。先読みセクタ数が 1 

なんらかのファイル操作で必ず一度は 


を読むことなどそんなにはありませんから， 


トラックのセクタ数+ 1 に設定されている 

FA 丁をアクセスしにいきます0この FAT 


1M バイトぐらい確保すれば，たいていはこ 


といった場合には逆に遅くなることもあり 

をキャッシングすると，いちいちディスク 


と足ります。 


えます。 

から読み込まなくてもファイルがアクセス 


バッファ容量は多く取っておくに越した 


問題は1トラックが何セクタで構成され 

できるようになり，ヘッダが余分にシーク 


ことはないのですが， 1M バイト以上にして 


ているかなのですが，これは製品によって 

しないようになってアクセスが高速になる 


も普通の使い方では容量に比例した恩恵と 


異なります。マニュアルに記載されていな 

というわけです。 


いうのは出てきません。各自のよく使用す 


いことも多々あります。さらに最近のハー 

オプションで特に意味があるのは，バッ 


るコマンドや扱うデータの大きさにあわせ 


ドディスタはュニット内に読み込みバッフ 

ファ容量だけです。ここに限らずバッファ 


て決めていってください。 


ァを持っていて最適な処理をしてくれるも 

容量として指定する値は， （1 ク，ラスタあた 


一 p の先読み量はデータを先読みする量 


のが増えていますので，よくわからないと 

りのセクタ数 ）X ( 1 セクタあたりの K バイ 


です。 HDD などのディスタは円盤状をして 


きは下手に指定しないほうがよいかもしれ 

卜数） 

の倍数で指定するのがよいでしよう。 


います。この円盤を同心円に分けた単位を 


ません。 

ちなみにハードデイスタドライブのセク 


トラックと いい， 放射線状に分けた単位を 


一 s の連続転送バッファ容量は遅延キャ 

夕数と 

、うのは， 


セクタ t いいます。管理上，ディスク表面 


ッシュの容量です。ディスクキャッシュは 

A>dnve a. 


上のある部分を指すとき，トラック t のセ 


通常は読み込みのときだけ，キャッシング 

のように， DRIVE コマンドでひとつだけド 


クタ S と表すわけです。 


を行いますが，あとに出てくる 一 W オプシ 

ライブ名を指定すると確認することができ 


ディスクを読み込む場合，次に読むデー 


ョンをつけるこ t により，書き込みの!：き 


H>drive a ： 

A : ハードディスク （ SCSI ) ユニット番号 . 0 

I セクタあたりのバイト数 . 1024 

I クラスタあたりのセクタ数 . 2 

総クラスタ数 . 61823 

ファイルアロケーションの先頭セクタ番号 . I 

ファイルアロケーションのセクタ数 . 122 

ルートディレクトリの先頭セクタ番号 . 245 

ルートディレクトリの最大個数 . 512 

データ領域の先頭セクタ番号 . 261 

アクセス . 可 

イジヱクト . 不可 

書き込み . 可 

H > 
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にもキャッシングを行うようになります。 

遅延キャッシュを行うと，データもすぐ 
には書かず，ある程度まとまってから，キ 
ヤッ シュバック（実際に書き込むこと）し 
ます。このある程度まとまった容量という 
のが連続転送バッファ容量です。きちんと 
FASTIO が遅延キャッシュしていれば， 1 
M バイトぐらい確保したいところですが， 
どういうわけか，いまいちきちんとやって 
いる様子がないので，私は 128 K バイト程度 
しか確保していません。 

一 k の才ートロック量については，はっ 
きりしたことはわかっていません。言葉の 
意味からとらえれば，よくアクセスするセ 
クタをキャッシュロックする容量だと思わ 
れます。きちんと動作していれば，それな 
りに恩恵があるはずです。私はだいたい128 
セクタぐらい確保しています。 

_ d のディレクトリ優先は設定しておく 
べきです0これを設定しておくと，ディレ 
クトリの移動が速くなります0ファイルセ 
レクタなどを使う場合，特に恩恵があると 
思われます。 

一 f の FAT 優先は FASTSEEK で説明し 
たとおり，設定しておくべきでしよう。一 
d と 一 f は _ n によって解除できます。 

-1 はキャッシュロックオプションで，こ 
れを設定すると，キャッシュバッファのフ 
ラッシュ（消去）が行われません。普通は 
設定する必要はありません。解除は 一 u で 
行います。 

一 w は遅延書き込みモードです。これを 
つけるかつけないかは，かなり意見が分か 
れると思いますが，私の主義としては，本 
来，ディスクキャッシュは書き込み遅延す 
べきだと思っています。というのも，ディ 
スタアクセスでもっとも多いのは，書き込 
んでから読み込む作業だと思うからです。 

とはいってもこの FASTIO の遅延キヤ 
ッシュはいまいち信頼性に欠けるので（編 
注：どんなに信頼性が高いドライバでも遅 
延キャッシュというものはディスタを破壊 
する危険性の高い機能です），ディスクァク 
セスの法則性を理解してない人はつけない 
|ほうがよいかもしれません。この解説がよ 


くわからないという人は絶対に指定しては 
いけません。解除は 一 t で行います。 

一 x は IOCS デイスクアクセスをエラー 
とします。普通，「お行儀のよい」ディスク 
アクセスは DOS コールレベルで行わなく 
てはなりません0 FAST シリーズのデイス 
クキャッシュは DOS コールを乗っ取るか 
たちで実現されています0 IOCS コールはデ 
ィスタを直接操作しますので, IOCS コール 
でデイスクアクセスされるとキヤッシュバ 
ッファの中身と実際のディスクの中身があ 
わなくなることが考えられますよね。そこ 
で FASTIO では IOCS でディスク操作がさ 
れるとキャッシュをフラッシュしてしまう 
ようになっています。 

これを嫌って IOCS での読み書きを エラ 
一にし ようというのです が，エラーといっ 
ても「真ん中に白帯」 が 出る エラーな ので 
す。これを指定すると， FORMAT コマンド 
も DISKCOPY コマンドも使えなくなって 
しまいますし， SX - WINDOW の上でフォ 
ーマットを選択するだけでハングアップし 
てしまいます。したがって，普通の人はつ 
けないほうがよいでしょう。解除は 一 y で 
行います。 

_〇, 一 e は FFLUSH の動作を知っていな 
いと理解できません。通常，キャッシュは 
FFLUSH というファンクシヨンによって 
フラッシュされます。ところが，このオプ 
シヨンを指定すると，一〇ではすベてのド 
ライブに対して， 一 e ではイジヱクトできな 
いドライブに対して， FFLUSH でディスク 
バッファをフラッシュしなくなります。 

なぜこういう コマン ドがあるのでしよ 
う？ それは， XC のライブラリを使ってコ 
ン パイルされたプログラムの場合，ファイ 
ルをオープン/クローズするたびにディス 
クバッファをフラッシュしてしまうからで 
す。こうなると， XC で作られたプログラム 
を実行するだけで，キャッシュパ、ッファが 
フラッシュされてしまいますから，ディス 
クキャッシュの恩患がいまいち薄くなって 
しまいます。これを防ぐためにこういう機 
能があるのです。 

実際に，このフラッシュしない機能を利 


用するためには， CONFIG . SYS の中で， 
FFLUSH = OFF をす旨定しなくてはなりま 
せん。 FFLUSH でフラッシュしない設定に 
した場合，ディスクのフラッシュは，3つ 
の方法でしかできなくなります。まずブレ 
イクキーを2回押した場合， CTRL + F 5 を 
押した場合，そして XC ver .2.1 NEW 
KIT についている SYNC コマンドを利用 
する方法です。 

主に，遅延キャッシュを利用するときに， 
同時に指定するとよいオプシヨンなのです 
が，この組み合わせは効果が上がる分，た 
だでさえ危険な遅延キャッシュのリスクが 
最大限に高くなります。遅延キャッシュの 
最中にハードリセットがかかったり，接走 
などすると，すべて書き込んでいない状態 
で終了するからです（ディスクの内容は破 
壊されることが多い）。 

最後に FAST 0 PEN ですが，あまりよい 
噂は聞かないので，常駐しないほうがよい 
て"しよラ。 

ちなみに私の現在の設定はメモリ 12 M バ 
イトで， 

FASTIO - bl 024 - pl 28 - sl 28 - kl 28 
-d -f -w -o 

FASTSEEK - bl 28 -o 
になっています。 （瀧康史） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してください。 
宛先： 〒1 Q 3 東京都中央区日本橋浜町 

3-42-3 
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編業室から 


from 


♦ 


■ 


令 


♦ 


ります。しかし，この場合には，知識よりも 

機械は考えるのだろうか？ などと思い始め 

音作りに関する憤れの要因が大きいでしょう。 

たはいいのですが，「考える」という言葉自体 

つまり，音作りに関しては，カットアンドト 

の定義がよくわかりませんね。ということで 

ライが最善の手段だと思うのです。3月号の 

私も国語辞典を引っ張りだし，調べてしまい 

特集やいままでの経験から，音作りに関して 

ました。やはり，意味は恭子さん（こんな呼 

はこのように思っています。 . 

び方をしていいのだろうか）と同じような内 

壁谷善嗣 （35) X68000 EXPERT, PC-9821 

客ですね。「判断，学習，企画，推測」などは， 

As/980 INS/E 宮城県 

現在のコンピュータでもある程度のことをや 

• 3 月号の特集記事で西川さんが近いことを 

っていると思います。しかし，「思い巡らす」 

書いていましたが，私が特に好きなゲームの 

については，実際にコンピュータがそんなこ 

効果音は，「リブルラブル」のシェアー出現音 

とをやっていたとしたら . この世も末でし 

(てろれろれろ）や「パックランド」の自動車 

よう（コンピュータが「思い巡らしている」 

出現音（とらるらとらるら）です。つまり， 

姿など想像もできません）。よくマンガなどに 

メロデイらしきものや，コードをもっている 

「アンドロイド」が出てきます。彼らはたい 

ものです。これが BGM と重なると，とても気 

てい人間と同じように考えています。ひょっ 

持ちがいいものでした。現代の効果音は，た 

としたら，実際にこのようなコンピュータが 

だ PCM で鳴らしているだけなので，なんの創 

近い将来出てくるのかも……。結局，私には 

造性もないわけですが，昔のゲームは効果音 

わかりませんでした（逃げ……)。しかし，こ 

の宝庫でしたからねえ。 

の問題は奧が深いですね。「宇宙はどうなって 

鈴木朝夫 （ 20 ) X 68000，X 1 turboZ, MZ 

いるか」級に，寝る前に考えだすと絶対眠れ 

-1500/731， PC-980 IRA, PC-88VA2, PC-8801 

なくなるような問題でしょう。 

FH, PC -6601 SR, FM 77AV/AV40SX, MSX 

大上幸宏 (22) X68000 PROD 鹿児島県 

turboR, ZX8I 神奈川県 

籲3月号の 「VIEW POINT」 のレビュー記事で 

• 「時代は PCM」 のせいか，最近は FM 音源が 

すが，ソフトの紹介記事でこれほど記事に共 

軽視されているような感じがします。実際に， 

感したのは久しぶりでした。実際に買ってプ 

PCM を使わなくても FM 音源でも鳴らせそう 

レイして「こんなんあり力、，いまどき！」と 

な音があるのですから。廃れさせてしまうの 

思いましたよ，本当に。 NEOGEO CD でも発売 

はもったいないような気がします。 

されたことですし， r VIEW POINTj したい人 

あと，3月号で一番興味があったのは「知 

は， NEO.GEO CD を買うほうがずっとお得で 

能機械概論 j でした。メディア批判の多くは 

しよう。同じ NEOGE ◦のソフトで 「VIEWP0I 

「コンピュータネットワーク」と「電話」を 

NT」 よりも移植に技術が必要だろうと思わせ 

別のものとして扱っているようで，個人的に 

ておきながら，完成度が高かった「餓狼伝説 

不満に思っていました。私自身，地方の草の 

SPECIAL」 の存在があるだけに，今回の 「VIEW 

根ネットに加入して以来，年齢や職業を超え 

POINTj は非常に残念でなりません。 

ていろんな人との交流ができ，孤独であると 

中矢史朗 （24) X68030, X68000 ACE-HD, 

いうことはありません。それにしても端末に 

PC-386 愛媛県 

向かっている姿は「暗い」といわれるのに， 

• 「ファイル共有の実験と実践」は，いまの 

受話器を耳に当てている姿が「暗い」といわ 

私にとって無用といえば無用なのですが，あ 

れないのは不公平だと思いませんか。声を出 

まり通信などに触れる機会がなかったので目 

す，という点がポイントなのでしょうか。 

新しいことが多く，勉強になっています。こ 

進藤慎一 （24) X68000 EXPERT-HD 青森 

れからネットワークを高めてなんらかの作 

県 

業を並列処理できるようになると，さらに面 

• 「猫とコンピュータ」でとりあげられてい 

白いと思うのですが。 

る「考える」にかなり興味をひかれました。 

弦本達也 (24) X68000 ACE-HD 香川県 

バグに関するお問い合わせは 

お問い合わせは原則として、本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法、操 

©03 (5642) 81的(直通) 

月〜金曜日16 : 00 〜 18 : 00 

作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また、よくアドベンチャー ゲームの 解答を 
求めるお電話をいただきますが、本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 


DRIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今月は3月号の内 
容に関するレポートです。 

•コンピュータで思いどおりの音を出す（思 
いどおりの音を作る）ことは，非常に難しい 
ことだと思います。現在の楽器を使った演奏 
を考えた場合，こんな音がほしいと考えたと 
き，その音をスイッチひとつ，あるいはキー 
ボード（鍵盤楽器）ひとつで出すことが可能 
となっています。しかし，この場合も，演奏 
者はそのスイッチにどんな効果があるかを知 
っていることが前提となっています。コンビ 
ュータの場合も，楽器の演奏の場合も，操作 
の憤れが大きな要因になっていることに違い 
はありません。 

特にコンピュータでの音作りを考えた場合 
は，コンピュータから与えるコマンドの影響 
についての慣れ，または知識が音作りを容易 
に行える大きな要因になっていると思います。 
頭で考えた音をそのままコンピュータで作る 
には，理論や手段にまつわる知識が必要にな 


ごめんな*いの 

コーナー 

2月号 SX-BASIC 公開デパック 
P.87 左段21行目からの最初にポールが飛 
び出す方向の説明が間違っていました。正し 
くは以下のとおりです。 

0…上 
I…左 
2…下 
3…右 

P.87 の表2の ballDirection も同様です。 

0…上 
I…左 
2…下 
3…右 

そして，リストIの以下の2力所も訂正し 
てください。 

42行 ballDirection = 0 を削除 
202行 if round = 98 then { 
i 

if round = 99 then { 
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手を伸ばせ 
目の前にある 
夢をつかむために 

►今月号の特集では，父68000上の512><512 
ドット，65535色ではどれだけの表現力をも 
つのかいろいろと探ってみました。 

これらについては，誰でもできるとはいえ 
ませんが，アイデアしだいで実現できること 
は少なくありません。「無理じゃないかな」 
とすぐにあきらめてしまわずに，「どうした 
らできるのか」というな考え方にもっていく 
と，結構できてしまうものです。やりたいこ 
とを多方面から見つめてみると，道が開ける 
ことでしよう。 

►「 Xellent 30 s 」 がいよいよ発売 0 期待の10 
MHz 機用アクセラレータですが，その性能は 
どれほどのものなのでしようか。6月号で詳 
しくレポートします。 

►いままでもユーザーメイドのソフトを紹介 
してきた 「USERS WORKS 」。 内容充実のた 
め，言売者の皆さん力作つた同人ソフトをさら 


に大鷄します。「より多くのユーザーに知っ 
てもらいたい」「もっとメジャーになりた 
い！」そう思ったら， 「 USER’S WORKS 」 のコ 
ーナーに作品をお送りください。ただし，著 
作権がらみで危ないものは，掲載を見送らせ 
ていただく場合があります。あらかじめご了 
承ください。 

►ここで，第 1 1期愛読者年間モニタを募集し 
ます。モニタになっていただいた方には，7 
月号から 丨 年間，毎月 Oh ! X と本誌に関してこ 
ちらが作成した設問にレポート形式で答えて 
いただきます。モニタを希望される方は，住 
所，氏名，年齢，職業(学年)，使用機種を明 
記のうえ，本誌へのご意見をレポート用紙2 
枚程度にまとめたものを， 

Oh !) (編集部「愛読者年間モニタ」係 
まて fP 送してください。締め切りは5月18日 
(必着）となります。モニタに選ばれた方は 
7月号で_します。 

► 「ハードコア 3D エクスタシー SIDE A,B 」 
「石の言葉，言葉の夢」 「 X 68000 マシン 語プロ 
グラミング」は，著者多忙のため残念ながら 
お休みとなってしまいました。 


•原稿には，麵•氏名•年齢•職業•連絡 
先電話番号.櫬重.使用言語.必要な周辺 
機器 • マイコン歴を明記してください。 

#プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法》できればフロ _ チャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたフロッピーディスクを添えてお送り 
ください。また，掲載にあたっては，編集 
上の都合により加筆修正させていただくこ 
とがありますのでご了承ください。 

籲ハードの 製作な どを 投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合•はご連絡いたします。 

樹者のモラルとして，他誌との二重拽 m 
他機種用プログラムを単に_したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒103東京都中央区日本橋浪町 3-42-3 
ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「@0@©」係 


S H I 


F T • B R E A K 


►やり！サターンの「パンツ （ァ ドラグーン) 」， 
出来がいいじゃないか。フレーム数が少ないため 
か，異常に目が痛くなるけど面白いぞ。プレイする 
前は見せゲーかと思っていたんだけど，ゲームその 
ものも面白い。やっとサターンを買ったかいがあっ 
たってもんだ。でも「デイトナ USA 」 はどうやら銷 
びているっ(ね、。しようがないのかな。 （清 I ) 

►奇跡だ。今年は花粉症の症状がまったく出ない。 
毎年この時期になると鼻で息ができるなんて最高 
の贅沢だったのに。バイトを始めて生活が健康的に 
なった成果だろうか 3 とにかく嬉しい。これでいま 
だに視力 2.0 で， I 本も虫歯なし(結構^少な存在ら 
しい）の私は，完全なる健康体にまた一歩近づいた 
(と思う）。 ヨーグルト茸體者の（哲） 

►また怪しいカードを種 m !) 買いしてしまった。どう 
やらビデオキャプチャーカードらしいのだが，当然 
店員に聞いても詳しいことはわからない。しかし， 

レジで(直札の間違 I 、だったことが判明 t 本当は倍以 
上するものだったらしいのだが，値札どおりで売っ 
てもらった。きっと期待できるものに違いない。問 
題は，うちのマシンで動くかどうかだ。 （ I . K ) 

►ちょっとお腹のお肉が気になる〜。 といいつつ 食 
ベ放題がやめられない。や，実は最近焼肉，カレー， 
寿司，ケーキ，フルーツがいっぺんに食ぺられると 
いう究極の店を見つけてしまいまして，わははのは 
なのだ。ただ，置いてある肉がちょっと怪しいんだ 
よね0「サーロイン風ステーキ」とか「和牛臟肉 J 
とか。その「風 j つていったいなに？ （で） 


► 最近家庭用ゲーム機においてアニメや漫画原作 
の格闘ゲー■厶が多い。セーラームーンやドラゴンボ 
ールとか。で，この波に乗ってわたしが一番作って 
ほしいのはサザエさんの格關ゲームだ。ふねが口か 
ら火を吐き，カツオが金属^ット攻擊。波平の強烈 
i 駿き攻擊にサザエのドラ猫放り投け添び道具〇夕 
ラちゃんの吸い込み空中投げ。マスオの……。（善） 
►私はいまのアパートに住むようになって，3年目 
になります。今年の春「今年も住むの？」と大屋さ 
んに聞かれて，私は迷わず「はい」と答えました。 
家賃が安いという理由もありますが，いちばんの理 
由は，腐った野菜の汁が巻き散らされた畳を発見さ 
れてしまうのがとても恐いからです。来年もイエス 
と答えるしか道はないようです。 （H) 

►[今月の車ゲー日記]やっとセガラリーを|位完走 
した0 SS4 はまだだめ。 World Circuit の通信対戦を 
試した。人の動かす車か Hi 面に見えると燃える。 SS 
版デイトナは最初の違和感の克服力键だが，もとも 
と私にとって運転感覚を楽しむゲームなので結局 
はまる。あらは多いが押さえるべきところは押さえ 
てあるよい^！だ。 _もほしい A. 丁.） 

►カシオの QV- 10が超品薄状態らしい。私はヨドバ 
シカメラで予約して2週間ほど待って手に入れた 
口だが，秋葉原を走り回った人でも在庫があったの 
は「ちょうど今日の夕方入荷したんですよ」という 
-ff だけだったそうだ。お店の人もなぜこんなに人 
気があるのかわからなそうだったし，私も驚いた。 
ちょっとは面白い世の中になりそうである。 （K) 


►何度か予告に登場した DSP ポードだが，なかなか 
てこずっているらしい。 CGA コンテストの東京 LU 央 
会で参考出展されていたので見た人も多いだろう 
が，5月発売予定だそうだ。順調にいくといいね0 
あと， BJC-35V は中身が BJC-400J とほとんど同じ 
ようなので，プリンタを置く場所がなくて，という人 
にはいいかもしれない。（家でひとリのんびりの高） 
►■でっかい編集後言己 （microOdyssey のことね）でも 
書いたとおり，ちょっとばかり大きな出費があっ 
た。しかも今月は「スターブレード幻「鉄拳」（ギャ 
ラガのためだけに買う予定)「ビクトリー ゾーン」 「デ 
イトナ USA」 と欲しいゲームソフトも目白押し。ま 
ったく，金!^感覚が麻痺してしまいそう。 

(なんと力、 Master of DRAGOON になった J ) 
► Oh!X の厚さが約5ミリ。 Oh!PC で使っている富士 
フイルムの 3. 5インチ FD 用梱包材の厚さが約4ミ 
リ。世界で唯一5インチ FD を付録にしている雑誌だ 
ったのだ力 <，5インチディスクがそろそろヤパくな 
ってきた。「付録なし」「定価を上げる」「3 . 5インチ」 
「CD-ROM」 の選択肢となる。しかし，厚さ倍増って 
のも魅かれるものがあるな……。 （U) 

►やはりこの春も穿斤製品は出なかった。いつまで待 
てばシャープはこたえてくれるのだろう。メーカー 
である以上^そして部隊がある限り，ものを作るの 
が仕事のはず。わかっているんだ，何かを作ってい 
るのは！でも，2年間も音沙汰なしじゃ手遅れに 
なってしまうよ。 Oh!X にも限界はあるし. ユーザー 
の我慢にだって限度って ものがある。 (T) 
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特集 Open the SX-WINDOW 

• セットアップの基礎知識 • ウィンドウ環境の改善 
• フォント環境の整備 

特別企画 X 68000 周辺機器整備学入門 

新製品紹介 Xellent30s 

全機種共通システム 

S - OS ねちねち入門(3)/パズルゲーム 


microOdyssey 

4月号の編集後記で予告 (?） したとおり， X68 
030を購入した。ついでに内蔵メモリ 8M バイ 
卜+コブロ，おまけに内蔵 720M バイトハードデ 
イス ク （D0S/V 用のもの）と倍密 M0 (エレ コム 
の EMO-L230) まで買ってしまった。 

いきなり 「X68030 を買うならツ〇モへし et’s 
GOj とばかりに，現金を握り締めて勢いにまか 
せて買ってしまった X68030。 なぜこのような暴 
挙に出たのか，自分でもちょっとだけ不思議に 
思うところもあり，改めて購入の動機を考えて 
みることにした。 

まず「なんだか知らないけれど銀行口座が潤 
っていた」という理由があるのだが，わざわざ 
X68030 を買うほどの動機にはならないだろう。 
同じ値段を出せば，もっと性能のいいマシンが 
買えるのだから。「速いから」という理由も同様 
だ。仕事上で使っているマシンは， X68000 XVIな 
ので特に速度面での不満はない（メモリだけは 
もっと積みたかったが)。だとしたら「シャープ 
の パソコン だから」という理由はどうか。以前 
の僕だったら，かなり大きなポイントとなって 
いたはずだ。しかし，すでにメーカーに対する 
愛着はない。 

このほかにもいろいろと考えてはみたのだが， 
結局のところ「そろそろ新しいプシンが欲しい 
けど，特に使いたいパソコンもないし……やっ 
ぱり X68000 かなあ」というのがいちばん大きな 
理由のようだ（基本的に僕にとっての X68030 
は，「速い X68000 だ」という認識しかない)。 X68 
000上でまだやりたいことが残っているし，やり 
かけのプログラムを完成させたい気持ちもある。 
購入の動機はなんとなく後ろ向きといえなくも 
ないが，納得できる。 

とはいえ，「これにて打ち止めという」最悪の 
可能性がどんどん色濃くなっていく状況で購入 
に踏切るとは，やはり， X68000 というパソコン 
にこだわっているのだろう。これは現在熱心に 
活動しているユーザーも，同じだと思う。ユー 
サーは， いままでこだわりをもってパソコンを 
使う楽しさを見つけ，実践してきた（このこだ 
わりが X68000 を支えて原動力だろう）。もしも， 
X68000 がなくなったとき，せっかくパソコンを 
使う楽しさを見っけ出したユーザーは，これか 
らどうしたらいいのだろうか。確かに要頜のい 
い人は，さっさとほかのマシンへ鞍替えしてい 
るが，購入資金以外の点で踏ん切りのつかない 
人も結構いるはずだ。 

本誌のアンケートハガキを読んでいても，現 
行機種の活用を望む声以上にメーカ ー^^の要望， 
特に新しい マシンの 登場を望む声が，ここ数年 
強くなる一方だという事実がある。個人的にも， 
すでに人生（たかが25年だけどさ）の半分以上 
を Oh!X と シャープのパソコン とともに過ごして 
きてしまっただけに，他人ごとではない。真剣 
にこれから先のビジョンを明確に示してもらい 
たい。生半可な期待を抱いたまま終わり，路頭 
に迷うのはまっぴら/ゴ。永遠に続くものなんて 
ないんだから，などとおちゃらけて考える余裕 
もないくらいにせっぱ詰まっている。自分勝手 
な気持ちだが，メーカーにはこの気持ちをわか 
ってほしい。 

一度はユーザーをうならせるマシンを作った 
メーカーに，夢をもう一度……と誰もが期待し 
ている。これは無謀な願いなのだろうか。 (J) 


バックナン八一常備店 


東京 

神保町 

三省堂神田本店 5F 
03(3233)3312 


// 

窨泉ブックマート BI 
03(3294)001 1 


// 

害泉グランデ 5F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八重洲 

八重洲ブックセンター 3F 
03(3281)181 1 


新宿 

紀伊国屋窨店本店 
03(3354)0131 


高田馬場 

未来堂窨店 

03(3209)0656 


渋谷 

大盛堂害店 

03(3463)051 1 


池袋 

旭屋窨店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ害店八王子本店 
0426(25) 1201 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462 (23)41 11 


平塚 

文教堂 四の 宮店 
0463(54)2880 

干葉 

柏 

新星堂カルチェ5 

0471 (64)8551 


定期購読のお知らせ 

Oh!X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込害」■にある「新規 j 「継続」 
のいずれかに〇をつけ、必要事項を明記のう 
え、郵便局で購読料をお振り込みください。 
その際渡される半券は領収書になっています 
ので、大切に保管してください。なお、すで 
に定期購読をご利用の方には期限終了の少し 
前にご通知いたします。継続希望の方は、上 
記と同じ要領でお申し込みください。 



船橋 

リブロ船橋店 

0474(25)01 11 


// 

芳林堂害店津田沼店 
0474(78)3737 


干葉 

多田屋千^セントラルプラザ店 
043(224) 1333 

埼玉 

川越 

黒田軎店 

0492 (25) 3138 


川口 

岩渕書店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又軎店駅前店 
0292(31)0102 

大阪 

北区 

旭屋書店本店 

06(313) 1191 


都島区 

駸々堂京橋店 
06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム社窨店 
075(221)0280 

愛知 

名古屋 

E 省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン2上前津店 
052(251)8334 


刈谷 

三洋堂害店刈谷店 
0566(24) 1134 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 
0265(24)4545 

北海道 

室閭 

室闌工業大学生協 
0143(44)6060 


基本的に、定期購読に関することは販売局 
で一括して行っています。住所変更など問題 
が生じた場合は、 Oh!X 編集部ではなくソフト 
バンク販売局へお問い合わせください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店、日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお、購読料金は郵送方 
法、地域によって異なりますので、下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

亍101東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 
«03 (3238) 0700 
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83 号 (3/18 発送）は、超ブロック崩し 「 MAGRITTEJIVM 用 Cut リソース、スーチーパイ 
( SS ) ローダー、ジグソワールド ( PS ) ローダーとか、恐竜の森山氏も連載// 

購読方法：定期購読、ソフトベンダー TAKERU、NIFTY-SERVE でお買い求めいただけます。 

また、 JCB、VISA 力ードもご利用になれます（金額9,000円以上の場合）。 

★定期購読（送料サービス、消費税込）3ヶ月=4,500円、6ヶ月=9,000円、I 2ヶ月=I 8,000円。 

•現金書留：〒丨 71 東京都豊島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2 F (株）満開製作所 
• 郵便振替： 02810 -6- 13298 口座名電脳倶楽部 

- JCB* VISA 力ード：フリーダイヤノレ0120-887780また（ま、 NIFTY-SERVE GO MANKAIo 
ご注文の際には、郵便番号、住所、氏名、電話番号、タイプ （5 インチ_3.5インチ）、 

新規購読か継続購読かを必ずお知らせ下さい。新規購読の際、購読開始号のご指定 
のない場合は既刊の最新号よりお送りいたします。製品の性格上返品には応じられ 
ませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しいたします。 

★ TAKERU でお求めの場合、75号までは1,200円（税込）、76号以降I部1,600円（税込）です。 

★お問合わせ先 TEL03-3554-9282( 月〜金午前丨丨時〜午後6時）。 

★バックナンバーは創刊号よりございます。★フリーダイヤルは、午前丨〇時〜午後5時。 


馨綱の餅やん 


作 




、 k 飯田聪嗣 

(北海道) 

おやっそこのあなた'68ユー 
ザーですね。電脳倶楽部を買って 
いますか？なにっ買っていない？ 
それはいけない、今すぐタケルの 
あるパソコンショップへ Go だ！ 

電脳倶楽部とは、買えばウハウ 
ハ' 読んでためになる68ユ—ザ— 
による68ユ—ザーのための月ィチ 
の会誌なのである。 

ッ—ル•ゲーム•音楽 •Q&A 
おまけにプレゼントも毎月あるぞ。 
最近はショップを開いて' 普通の 
モノから怪しいモノまで大安売り。 

電脳倶楽部こそ、娛楽の殿堂、 
これを逃す手はありません。 

定期購読もよろしく！ 


ゥ八ゥ八後払いスペシャルもよろしくね= 



宇宙人の 

残した 

謎の 

文字です 



何かとい、っと 

頼りにされた 

ワシら… 

ワシらは 

万能じやった 













































































































特価 ¥35,800 
特価 ¥44,000 


付 


■ジェフ 

®GF-340(330MBs13ms). 

®GF-540(520MB、12ms). 

® QF - 1000( 1060 MB 、9 ms ). 

■ロジテック 

®SHD-B340AU(340MB 、 12ms) 
®SHD-B540U(540 MBx 10.5ms) 

©SHD-BIOOOU(IOOOMB). 

■富士通 

®HD-M350(350MB 、 14ms) …… 
®HD-M520(520MB> 12ms) …… 


内 

蔵 




■ CZ - 500 C /300 C 専用 
®C2-5H08(80MB/23ms) 

. 定価 ¥ 98,000►特価 ¥71,800 

<2>CZ-5H16(160MB/18ms) 

. 定価 ¥ 135,000 ►特価 ¥99,500 


XB 8030オリジナルセット @コプロ追加の場合¥10,000加算して下さい。 


©CZ-5G0C 

©CZ-500C 

® 内蔵八-ドディスク 

• HD (内蔵)500 MB 

• HD (内蔵) 700 MB 

(30 ffl ) 

• メモリー 8 MB 増設 

春メモリー 8 M 増設 

• 500 MB 

(合計 12 MB ) 

• SX-WIN 

(合計 12 MB ) 

• SX-WIN 

特価 ¥64,000 

インストール済み 

インストール済み 

• 700 MB 

¥328,000 

¥358,000 

特価 ¥89,000 

※ CZ -300 C ( Compact ) に変更の場合同額になります。 

(取り付け OK ) 


MOSCD-ROM ( 送料 ¥i,ooo) 


■ CS - M 230 PA (コパル） ■ LMO - FMX 330 TS 
光磁51ディスク （ X 68000 用）（ロジテック）•ケーブル付 
鲁ケープル付 定価 ¥168.000 

特価 ¥102,000 特価 ¥97,000 

■MO (ケーブル別売） 

• UL-312E-S (緑電子) . 特価 ¥62,000 

• MO- 1 20 S (ICM). 特価 ¥ 88,000 

• MO-230S (") . 特価 ¥110,000 

• LMO-340 (ロジテック） . 特価 ¥ 52,300 

• LMO -400( 〃 ). 特価 ¥78,800 

■CD-ROM 

©CDS-E ( メル ：)) (卜 K2.4 錢ツ ニ -) ……特価 ¥ 23,500 
®SCD_400(a 汗:/ク)(和ディ-、 4 倍速•東乏)•特価¥ 36,500 
®ECCH50( エレコム)(キャディ-、 4 倍速、東芝)••特価¥ 44,800 
«Driver+SCSI ケーブル . 特価 ¥7,300 


東京システムリサ-チ製 ( XSIMM ) 
(送料 ¥700 •消費税別） 

(X SIMMVI) 

©XVI シリーズ専用 SIMM 增設式メモリポード 

• X SIMMVI (634C 用)…定価 ¥ 16.5004 特価 ¥ 13,000 

• XSIMMVlc(674C 用）定価 ¥16.500 岭特価 ¥13,000 
©増投 SIMM メモリ （72PIN) 

• 4MB(70ns). 特価 ¥11,800 

• 8MB(70ns). 特価 ¥27,800 

• 4MB (60ns、24 MHz 以上用） . 特価 ¥ 16,500 

*8MB (60ns、24MHz 以上用) . 特価 ¥28,000 

*6MB(60ns、 メーカー 純正 ロロロ） ……特価 ¥27,800 
(X SIMM10) ©SIMM 增投式メモリボード 

• X SIMM 10 . 定価 ¥18.000 岭特価¥ 15,700 

©増投 SIMM メモリ* 1 MBX2. 特価¥ 9,000 

• 4MBX2 特価 ¥30,000 

■ 10MB 例 XSIMM10+1MBX2 十 4MBX2. ¥54,700 


X 昍000/68030専用 A — ドテイスク (送料 ¥1,000• 消費税別） 


注 

目 

!! 
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の 
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数 
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決算大処分セール旧シリーズ今が買いどき// 

(送料¥2,000•消費税別）（クレジット表：送料•消*税込み） 


X68000 Compact XVI 




► CZ-674C-H 

► CZ-608D(B) 


定価 ¥392,800 


p&a 超特価 ¥145,000 


[?2 il(i 3 . 2 〇0を回[ 7 .000函回 [4.800 み回[ 3 . 8 〇0せ〇回[ 3 . 1 001 


: < t --- 碱 


• CZ -674 C-H 

• CZ -608 D ( B ) 
參 CZ -6 FD 5 


定価 ¥492,600 

p&a 起特価 ¥193,000 

を回[ 17 ■咖シ回[ 9 . 2 〇0を 6 回[ 6 , 4 〇0 [48® 15.000 [60@14.2001 


決算大処分セール旧シリー ズ今が買 いと吉ガ 

(送料 ¥1.000 •消贄税別）障品、歷 定| 


©PROI-HD 

CZ -663 C 



織価 ¥49,800 


0PROI-HD 

最強モデルセット 
• CZ -663 C 

鲁 メモリー 11 MB 増設 
(合計 12 M ) 

春 SCSI ポー ド付 

& & 特 A 価 ¥128,000 


©CompactXVI 

• CZ -674 C 


P&A 

超特価 


¥79,800 


専用ディスプレイ 


© CZ -608 D 

特価 ¥59,800 

© CZ -615 D 

特価 ¥118,000 
© CZ -621 D 

特価 ¥120,000 


MIDI セツト 


I sx ^ Miu ^ A ^ aA )} 特価 ¥ 48,500 

• MIDI ケーブル J 


• SC-55MKII (ローランド） 

• sx _ 68 mu ( システムサコム 〉 特価¥70,800 

• MIDI ケープル J 

( SC -88 に変更の場合 ¥17.000 加算 U ： 下さい。） 


闕 


• MC - 6600 ( SNE ). 特価 ¥34,800 

• SC -55 MKII (ローランド）.特価 ¥ 56,800 

• SC -88( ローランド）……特価¥73,500 
*05 R / W ( K 0 RG 、 加質電子)•特価 ¥49,800 



特価 ¥11,500 
特価¥ 5,980 


ALTEC ACS300 

特価 ¥37,000 



ALTEC ACS 100 

特価 ¥16,000 


_ 

SHARP CFA5-B 

特価¥9,400 


XB8000/B8D30ffl メモし!ボード（送料¥7〇〇•消費税別） 


■ I/O データ 

• SH -5 BE 4-8 M (30 用)….特価¥39,500 

• SH-6BEHME (600C 用)...特価 ¥ 10,200 

• PI0-6BEI-AE (二 R 用。).特価 ¥ 10,200 

• PIO -6 BE 2-2 ME (拡强ス d 分用)•特価 ¥ 21.000 

• PIO-6BE4-4ME( « ) •特価 ¥35,300 


モテ厶 S FAX モテ厶 


■シャープ 

• CZ-5BE4 (30 用) . 特価 ¥ 39,800 

• CZ-5ME4(5BE4 用増設)‘特価 ¥36,500 
•CZ-6BE2A(XVI 用)特価 ¥38,900 
籲 CZ-6BE2B ⑽、 674C 増設)特価 ¥37,500 

• CZ-6BE2D (674C 用).."特価 ¥ 20,500 


(送料 ¥1,000) 


くアイワ〉 くオムロン〉 

• PV-BF144 (ボックス型） •ME1414BU (ボックス型) . 特価 ¥17,000 

. 特価 ¥17,000 *MD-144XT10V (限定)……限定 ¥30,000 

• PV-AFV144 ( 液晶ノマネル、ボックス型） 

. 特価 ¥26,800 くマイクロコア〉 

• PV-PFV144 (ポケット型） • MCI 4400 FX(W) (ボックス型）…特価 ¥23,000 

. 特価 ¥22,800 •MC24FC5(W) (ポケット型）……特価 ¥20,000 




XB 8030 お買い得セツト 

(クレジット表：送料•消費税込み） 




釋 | — " J - ミ 

laHlB 

Mm 


»■ - 


①八ードディスクセツト 


m 


• CZ -500 C (本体） 

• 340 MB (外付） 

ハードディスク 

定価 ¥506,000 


p&a 超特価 ¥255,000 


12回 

23,100 

24回 

12,100 

36回 | 8,400 | 

48回 

6,600 

60回 

5,500 



②モニターセツト 


通 


• CZ -500 C (本体) 

• CZ -608 D-B 

(モニター） 

定価 ¥492,800 


p&a 超特価 ¥280,000 



12回 

25,400 

24回 

12,300 

36回 | 9,200 


48回 

7,200 

60回 

6,000 



(© 本体を CZ-300C (compact) に変更の場合同額になります。） 


I ②の モニター 変更の場合 
• CZ -615 D (チューナ付）に変更の場合¥56,000 


• CZ-621D(B). 


■に変更の場合¥64,000 


加算 じ r 下さい 


000 000 
000000 

888 880 

9 5 5 J J ， 

887 025 
236 347 

SI-SL NL SL/.-Hi 

価価価価価価 
特特特特特特 


•価格は変動します。ご注文の際は必ずお電話で価格と在庫をご確認下さい。•本広告に掲載の商品には送料及び消費税は含まれておりません 





































































































































. 特価 ¥ 4,800 

Double Bookin . 特価 ¥ 9,600 

CD-ROM Driver V .2.0. 特価 ¥ 3,800 

シャーペンワープロパック . 特価¥ 55400 

くその他〉 

F-Card V 5 for X 68 K (クレスト） 

. 特価 ¥ 9,600 

F-Calc for X 68 K (クレスト）……特価 ¥11,000 

た一みのる2 ( SPS ). 特価¥ 13,000 

MU -1 GS (サンワード） . 特価 ¥21,000 

マチエール Ver .2.0 ( サンワード） 

. 特価 ¥28,800 

Z's STAFF PR 068 K Ver .3.0( ツァイト） 

. 特価 ¥37,500 

Z’s TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） 

. 特価 ¥27,000 

XL/Image ( IMAGICA テクノシステム） 

. 特価 ¥46,000 


CHART PR 068 K ( CZ -267 BSD ) ••特価¥ 29,800 

EG-Word ( CZ -271 BWD ). 特価 ¥ 44,900 

Communication SX 68 K ( CZ -272 CWD ) 

. 特価 ¥14,500 

Datacalc SX -68 K ( CZ -273 BWD ) 

. 特価 ¥44,000 

MUSIC SX 68 K ( CZ -274 MWD ) •••特価 ¥29,300 
SOUND SX 68 K ( CZ -275 MWD ) ••特価 ¥ 11,500 
フォント•アンド•ロゴデザインツール SX -68 K 

( CZ -282 BWD ). 特価 ¥ 22,000 

BUSINESS PR 068 K ( CZ -286 BSD ) 

. 特価 ¥20,500 

開発キット (work room )( CZ -288 LWD ) 

. 特価 ¥29,700 

開発キット用ツール集 （ CZ -289 TWD ) 

. 特価¥ 9,600 

SX - WIND 0 W ディスクアクセサリー集 ( CZ -290 TWD ) 

. 特価 ¥11,500 

XDTP - SX 68 K ( CZ -291 BW 0) - ••特価 ¥ 26,900 



P&A 新本店‘ 


南口 

徒歩 2 分 




〇 


1 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで現金書留でお送りくだ 
さい。（プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入の上、当社ま 
でお送りください。參現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります,#1回 


つ 


(※車でお越しの場合は北海道拓殖 BK 前の新小岩駐車場をご利用下さい。) 



* キャスター付、4段、17•モこター 0 K 、 色(グレー)。 
楽上から2番目棚板移動可能。 



* キャスター付、4段'17•モニター 0 K 、 色(グレー)。 

* スラ仆マウステーブル.中梱板は2段階移動可能。 


② ¥6,283 

* 肘付 
•布强り 
色（グレー） 

參ガス圧 
シリンダー 


※ラック、チェアー持ちリ帝り可肖 rc す。 ご 来店下さい0 


MPU アクセラレータ 

(東京システムリサーチ） 
® Xellent 30 mm 

定価 ¥59,8000 特価 ¥ 46,500 

® Xellenl 30 s ( ACE 、 EXPERT ([ I)、SUPER 用） 

定価 ¥54.8〇〇=〇特価 ¥ 42,800 

广 •MPU 交換に付き、保証(メーカー、当社)は付、 
U ませんので、ご承知下さい。 ノ 


《業界 Nil の " PSA メンテナンスサポート"》 


① 業界最長の新品パソコン5年保証 

(※モニター•プリンター3年間保証.ヴ※一部商品は除きます。〉 

② 中古パソコンの1年間保証(※モニター•プリンター6ヶ月間保証.グ） 

③ 初期不良交換期間3ヶ月（※新品商品に限らせていただきます。） 

@永久買取保証 

配連日の指定 QK // (土嘴.日曜.祭日も OK . グ） 

⑮夜間配達も OK //(« PM 6:00 〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます。) 


I 翌月一括払い手数料無料（ご利用下さぃ.,） 
a 黎界 Nal の低金利// 

立月々の支払いは¥1.00□より 
4 9ヶ月先からのスキップ払い QK // 

#84回までの分割、ボーナス併用 OK // 

⑮カレッジクレジット 
艺ステップアップクレジット 
日ボーナスだけで10回払い OK 夕 
&現金一括支払い OK // 

⑩商品到鶄払い OK // (代引き手数料が必要になります。10万円 
(※商品.金？！ご確肱の上、鈕行振込.現金窨留にてご入4 


カラーイメージスキャナ 

カラーイメーソシエツト | 限定 5 台 | 

. BJX -330 X 
定価 ¥178,000 

a 〇 BIO -735 X-B 

JIMAl 定価 ¥248,000 

■BBV 特価 ¥98,000 

特価 ¥118,000 

ビデオスキャナー 
■ CZ -6 VS 1 
定価 ¥178,000 

特価 ¥135,000 


^ FDD (5 インチ X 2 基） 
\\\\ _ CZ -6 FD 5 
: Mm 定価 ¥99,800 

mm P&A 起特価 

プリンター(ケープル用紙付） 

¥49,800 

• W 1 J -700 V 2 (エプソン)….特価 ¥61,300 

• MJ -1050 (エプソン)•..特価¥ 54,300 

• MJ -1050 V 2 (エプソン).•.•特価 ¥ 65,800 

• MJ -5000 C (エプソン)•.特価 ¥141,000 

• BJC -400 J (キヤノン)…•特価 ¥51,300 

• BJC -600 J (キヤノン）…•特価 ¥65,000 

• BJC -35 V (キヤノン)…•特価 ¥49,000 

• BJ -220 JII (キヤノン).…特価 ¥48,800 

ペン & タブレツト 

■ Drawing Slate 
( NS . ヵ フレコンプ） 
k •31090 SER (6 x 9) 

定価 ¥74.800 ►特価 ¥58,500 
L - : •31120 SER ( A 4) 

定価 ¥ 79,800 ►特価 ¥63,000 

• 31180 SER ( A 3) 

定価 ¥99.800 ►特価 ¥78,500 


• CZ -6 BV 1. 定価 ¥21,000►特価 ¥15,900 

• CZ -8 NM 3. 定価¥ 9,800►特価¥ 7,200 

• SH -6 BF 1 . 定価 ¥ 49,800 ►特価 ¥ 36,500 

• CZ -6 BS 1. 定価 ¥29,800►特価 ¥21,500 

• CZ -8 NJ 2( 限定)…定価 ¥23,800►特価 ¥13,800 

• CZ -6 CS 1 (674 C 用 ) •定価¥ 12,000►特価¥ 8,900 
籲 CZ -6 CR 1( rgb ヶ- ブル ) •定価¥ 4,500►特価¥ 3,600 

• CZ6CT1 (テレビコントロ-ル) •定価 ¥ 5,500 ►特価 ¥ 4,400 

• CZ-5MP1 ( X 6803 Q 用) •定価 ¥ 54,800 ► 特価 ¥42,000 


送料 ¥700* 
消費税別 


■システム 
サコムボード 
• SX -68 MII 
( MIDI ) 

定価 ¥19,800 
特価 ¥13,500 
• SX -68 SC 
( SCSI ) 

定価 ¥26,800 

特価 ¥17,500 


くシャープ〉 

CYBERNOTE PR 068 K ( CZ -243 BSD ) 

. 特価 ¥15,000 

MUSIC PR 068 K ( MID 1)( CZ -247 MSD ) 

. 特価 ¥20,500 

CANVAS PR 068 K ( CZ -249 GSD ) 特価 ¥22,000 
Easypaint SX -68 K ( CZ -263 GWD ) 

. 特価 ¥ 9,800 

Easy draw SX -68 K ( CZ -264 GWD ) •特価 ¥ 1 5,300 
New Print Shop Ver .2.0( CZ -265 HSD ) 

. 特価 ¥15,400 

Press Conductor PR 068 K ( CZ -266 BSD ) 
. 特価 ¥22,000 


C-Compiler PR 068 K Ver .2.1( CZ -295 LSD ) 

NEW KIT . 特価 ¥32,500 

SX-WINDOWS Ver .3.1( CZ -296 SS / SSC ) 

. 特価 ¥17,600 

くマイクロウェア〉 

0 S -9/ X 68030 V .2.4.5. 特価¥ 19,900 

X-WINDOWS V .11 R 5. 特価 ¥25,500 

Technical Tool Kit V .2.4.5. 特価 ¥ 1 7,000 

UltraC アンド Professional Pack V .1.1 

. 特価 ¥38,000 

Video PC for X 680 X 0. 特価 ¥57,000 

く計測技研〉 

Free Software Selection Vol .2 


| ★頭金なレ 
★即日発送 


參お近〈の方はお立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

❿本体単品で特価で受付します。詳し〈は電話にてお問合せ下さい 
•ビジネスソフト定価の20%引き 0K/TEL 〈ださい。 


趣 

闕 

• CZ -500 CB 

¥ 175,000 

新品 I 限：^ 

• CZ-652C 

¥ 46,800 

• CZ-653C 

¥ 47,800 

• CZ-663C 

¥ 49,800 



參 CZ -623 C 

籲68000 専用モニター付 

¥ 96,000 



• CZ -653 C 

春68000専用モニター付 

¥ 77,000 


• CZ -600 C ¥40,000 

• CZ -601 C ¥40,000 

• CZ -611 C ¥45,000 

• CZ -652 C ¥39,800 

• CZ -612 C ¥60,000 

• CZ -603 C ¥53,000 

• CZ -653 C ¥41,000 


• CZ -612 C ¥65,000 

• CZ -623 C ¥75,000 

• CZ -674 C ¥59,800 

• CZ -634 C -¥110,000 

• CZ -644 C .¥145, 000 

※上記は単品価格、モニター 
別売。 


■まずはお電話下さい。 


a03-3651-1884o F 3 A 3 feoi4 


買取り価格 • • •完動品•箱/マニュアル/付属品の価格で t *。 中古販売…' I 年間保証付。 


_下取りの場合…価格は常に変動していますので査定額を電話で確認してください。 

(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用ください〇) 

•買取りの場合…現品が着き次第、3日以内に高価買取金額を連絡し、振込み、又 
は書留でお送り致します。 


•最新の在庫情報•価格はお®話にてお問い合せください C 

參貢い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します J 羊しくは電括にて、お問い合せください。 

•価格は変 W する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確認ください0 
•本商品の掲載の商品の価格については、消费税は、含まれておりません。 

籲現金書留及び sa 行振込でお申し込みの方は、上 k 商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。烊しくは、お電話でお問い合せ〈ださい, 


① ¥10,815(2 段別々 使用 ok ) 



② ¥12,360 ( 益 ? ふブル） 




if 



〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は 
¥1,000円以上。 

〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話に 
てお客様のご住所•お名前•商品名等をお知らせください, 
(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金2408626 (株)ピー•アンド•ェー 


起低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.6 

3.0 

4.2 

4.89 

6.5 

10.0 

14.3 

18.9 

24.3 

31.8 


參法人向け 
リースシステム 

業務に最 a なシステム 
を構築します， 

損金処理が可能なリ 
ース契約をどうぞ。 


▲ 株式会社ピー • アンド•エー 

〒⑶東京職■制、岩汀目2$地20号 

•営業時間： AM 10:00 〜 PM 7:00 日•祭： AM 10:00 〜 PM 6:00 

■ 003-3651 0148( 代） 

•定休日/毎週水曜日 FAX.03-3651-0141 MAC/D0SV フロア 〇03-3655-445今 


通信販売お申し込みのご案内 


P 8 A オリジナル特選八°ソコンラック S 0 A チェア- (消費税込み)(送料無料、離島を除く) 


日000用ソフトコーナー （送料¥7〇〇•消費税別) 


額買取り(新品も0 K ) 格安販売 


PSA 特選今月の中古特選品 


周辺機器コーナー （送料¥1,000•消費税別） 


最高の保証システム 


P&A ならではの 
B 新品パソコン 

5 年醢 


便利でお得な支払いシステム 


班前通り 



※お支払いは"便利な商品到着払い〈手数料(10万円まで900円)要〉をご利用下*い。 




















































































































































W _ 為■峰 


!! (他、 


オリジナルや固辺など品揃え豊富) 


UMO TSUIK く ■ 


rSUIK く UMO ■ 


お申し込みは今すぐ 

受注専 n フ 1 j _ ダイヤル 


0120 -377-999 

5 / 15 まで、 X 68 シ IP —ズ CW *) お買い上げの方にデイスケツト 10 枚プレゼント!! 

tCSD 1 


CZ-674CH(X68 ooo 

TS-XFDCA を使えば、 

縦蘭き 5 インチモテル UMWIffi ))： 

X68000 ' ルス • (PRO シリ - ス•を除く )^2===^1 
を外部卜 • ライフ • として使用可能！ — 



X 6 S 0 x 0 シ U — ズ 


( CZ -674 C-H 

¥298,000 

CZ -608 D - B …… 
¥ 94,800 


¥138,00 想靈 


f 

3 BBsKJ 


^- 0(68030 

CZ -500 C - B - 

¥398,000: 
540 MB ハードディスク 


ぼ盖 ¥868,§mM 


3 〇 

4 ^i^H. 


満開製作所の商品も取扱中 


CZ -500 C-B 33 MHz 改 （ fpuis 位，メモ utra 機能は mpu に交換済） 


X 680x0 シ U - ズ用 R AM ホー 


30 Cash 


X68000 CompactXVI 24MHz 改 


RED ZONE. 

RED ZOIME(2DD) 


满開製外付け 5 インチ FDD 


J a ¥330,000 

• n ^ 38,000 
\ l ク l ¥ 1 03,000 

39 ，SOO 


.'^ m ¥ 


SH-6BE1-1 ME •(CZ-600C 専用 ）…’ 

PIO-6BE1-AE …( 八〇日 / 卩闩〇/卩闩〇之シリ 

PIO-6BES-SME ( 拡張スロット用 ） •. 

PIO-6BE4-4ME ( 拡張スロット用） . 

SH-5BE4-8M ."(Xesoso シリーズ用 )… 

X SIMM VI . (XVI 専用〉 . 

X SIMM Vlc."".(CompactX\/l 専用 ）•… 

X SIMM10-8M ••( 拡張スロット用 8MB). ¥S3 f BOO 

TS-XM1-10. ¥63,800 

★当社でお取り扱いの商品は、お客枨による改造機での動作保証は一切致しません.. 


. ¥T 0,300 

ズ用) ••¥70, 石〇〇 

. ¥19,800 

. ¥33 t BOO 

. ¥43,800 

¥ 13,300 
¥13,300 


XsimmVI/Vlc/TS-6BS1 mklll 


8 MB 72 Pin 70 ns /、° リティ無し SIMM 

ツクモ 
特価 


¥35,000 

★ 各 SIMM マザーカードとセットの場合 

¥33,000 


备ク i 


MPU アクセラレーター•カード 



DSP プロセツサカ ーF 


I 


副ュ-ザ x - s f 溫麟 I 鱗观織-為!様へ朗報 

X 68000 モードと)<6日030モードをソフトウエアにて切り轚え可能ですので、 H にお手持ちのソフトが麗 

ん。取付はドライバー1本で OK です。通常の，作速度向上はもちろん！レンダリング等の蔺精度；- 

ド用コヲロセツサを登載しており MPU からダ V レクトに MB する専用プログラムがあれば、さ5に1 

CZ -601/611/602/612/603/613/604/623 専用 CZ -634/644 専用 

t.s.r 製 Xellent30s Ann 製 Xellent30^^ v 59,800 

定価¥54,8。。 ツクモ特価学 


rffl-J ノ ljisv 


&期?4理にを発擇する X 68030 モー 
i に勖作速度//向上します。 


取付！*別_(店«泠ち A み W V5.000 . ?日««の日 »SIR5 i す）セ'刊1〇13门ソ013.〇以外の OS は 199S/3/20 現在 MfC しておりません 


ツクモ特価 ¥ 47,800 


n 


可能性は無限大 !! DSP を操り高速演算、 EIAJ 光デジタル入 
力で高品質音声録音ができる ! また、別売り赤外線 I/F で、リ 
モコン制御 ' 電子手帳データー交換 . なども。 

GRAVIS 製 

AWESOME-X 

ックモ繼 y 70 

定価 ¥ 89,800 学 / a ，0 UU 


マウス延長ケーブル (1.5 m ) 


X 6 SOxO ユーザーの為のツクモオ U ジナルシ IP —ズ 


才 II ジナル SCSI & RAM ポード 


TS-MEXCB 


ツクモ特価 


¥ 1,880 


TS -3 XR シ U — ズ X 680 X 0 用 3.5 インチ外付け K ライプ 


■■■« 1 * X 6 日000 PRO シリーズ I こはご使用できません。 

)I 0 H DD 0 I HIH II ★ SIMM の B さは 25 mm までです n 


•2 DD /2 HD /2 HC /1.44 MB フォ-マット対応 
•«2 DD /2 HC /1.44 MB を使用するには Human 68 K Ver .3.0 以上が必要 
• CompactXVI / 68030専用ケ-フ•ル付 


TS-3XR 1 B 1卜'ライブ定価¥33,800 ツクモ特価 
了5-3乂1 : ?2日2ドライア定価¥46,800ツクモ獅 


騷 Igg 


m 


gg 点 
変更点益 

ンメ お惦み I 


ツクモオ U ジナルパ_ジ 


X68030 HG/500 

(CZ-500C 改） 

★内® 500 MB ハート•ディスク 
★8 MB 增拉メモリー • コプロセ，.サ 


() s - ドディスクが 
内15324 MB になった- 

HG/3S4 

¥348,000 


'、 トール済*’ 

以上全てを内 K ; S みで••- 

rw 368,030 

※ニューセンター店のみのお取り扱いです. 
+ CZ -674 C . 634 C 用もございますお問い合わせ下さい_ 


TS-5H500 

(CZ-500C-B 用） 

5〇 
IV 

^¥ 68,030 

※ニューセンター店にて 
お取り付け致します。 


3一〇歡レ 


「 X68000Compact/RED ZONE 用 

| 内蔵 6MB+FPU ボード 

TS-6BE6DP 

»FPU に MC 6888: 

HumanVer 3.0 よ 
では使用でき家 
★大好評につ 
ます。ご了承2 

定価 ¥ 64,800 

1 クモ価 ¥57,800 


接嫌コネクタをフルビッチから 

八ーフピッチコネクタに変更致しました。 

I N の S 丨 MM メモリソケットを、一 
しました。これは拡張スロツト不足で 
お悩みの方に朗和です。 


作のは 25 mm までで T 。 

定価 V 39.800 


ジ3イステイックパラレルインターフェイス 


_拡張スロットを使用しません。ジョイスティック端子に接続できるパラレルイン j 




ELECOM 

EMO 

オリンパス製 

SCSI ケ-アル 
230MB メ r ィア付 


-2300^^1 

8 ユニット使用零_ 


卿 倉 


八ードチイスク 


340MB ハマ |4 溫ぎ 34,800- 

540 MB ハードディスク从〇 onn ~ 
ックモ獅^ 6 ^ c,oUU 

1 GB ハ-ドディスク x £ ，〇 00/1一 

ックモ獅羊 73,800〜 


VI 


Logitec 


RMO - S 330(128 MB ) 

¥89,800 


LMO -400(230 MB ) 

¥158.000 


UM -323 D - MP (230 MB ) 

¥126,800 


SCSI 機器と セッ トの場合^^^^^^^^^^^^^」 

CZ-6BS1 ツクモ特価 -* ¥34,000 
SX-68SC ツクモ特価 — ¥32,000 
TS-6BS1mkIL ツクモ特価一 ¥35,000 
ツクモ特価 

¥ 52,800 

ツクモ特価 

¥ 88,000 
ツクモ特価 
¥106,800 



CD - ROM ドライプ ックモ特価です 


(東: 


gitec LCI 

:§ N 4.4倍速卜 


-) 


AIWA ACD -300 WN ¥19,800 

( AIWAIK 倍速!•卜. LCD パネル付1 限定 

ナカミチ MBR -7 ¥43,800 

(ナカミチ!!!倍速トレーワ連装） 

メノレコ CDS-E ¥88,800 

( SONYM 2.4 倍速卜 H 

Panasonic LK - RC 504 NZ ¥35,800 PIONEER DRM -604 X ¥76,800 

(松下 K 4 倍速トレー） （パイオニア N 4倍速マガジン. 6連装） 

※上記の価格には、 SCSI ケーブル. CD - R 0 MKMK ライパが含まれています.， 


緑電子 CXA -660 MP ¥40 , BOO 

(東芝籾 4 .4倍速トレー） 

¥40,800 
¥38,800 


Logitec SCD -420 

( SONYK 4 倍速 f ■い） 


います:新しい scsin 器を增 a したらデー 


■•がよく滇れるようになったとお恼みの方 .j 


ご相 a ください II 


パソコン通信 


ソフトウェア 


US Robotics 


\ 

Sportster S8800FAX ず 

^¥38,000^^^ 

• - US Robotics 

[So JrIER V.34 TERBO 

]^ m ¥63 9 BOO 

ヅクモ特価 

AIWA PV - BF 144 ¥1 S , B 00 
omron ME 1414 BE ¥75,800 



た〜 みのる 2 


ツクモ特価 

¥13,000 


SHARP 

Communication SX -68 K 

¥TB,800 


SX-WINDOW Ver 3.1 システムキッ 
SX - WINDOW デスクアクセサリ集 
C COMPILER Ver 2.1 NEWKIT ••- 

Easydraw SX -68 K . 

Easypaint SX -68 K . 

SOUND SX -68 K . 

Communication SX -68 K . 

Matier Ver 2.1. 

XL/Image .；. 

CD-ROM Driver . 

SX 広辞苑 ( CD - ROM 別） . 

シャーペンワープロバック（要 ver .3.1) ••• 

EGWord SX -68 K . 

SX - WINDOW 開発キット . 

開発キット用ツール集 . 

倉庫番リベンジ SX -68 K . 

MUSIC SX -68 K . 

XDTP SX -68 K . 

DataCalc SX -68 K . 

フォント& ロコ•デザインツ - Ml 家万流 SX -68 k 




ツクモ特価 
¥18,200 
¥1 7,800 
¥3 B , BOO 
¥15 , BOO 
¥10,300 
¥ T 2,600 
¥ IB , 800 
¥29,800 
¥49,300 
¥ 4,320 
¥17 ,BOO 
¥ 6,1 SO 
¥47,800 
¥31 ,BOO 
¥10,300 
¥ 5,400 
¥30,400 
¥28,000 
¥47,300 
¥ S 3, B 00 


【東京】•パソコン本店（各種パソコン•周辺機器）•本店 llWindows タワー（パソコン.ワープロ） 0 DOS / V パソコン本館 （D 0 S / V パソコン. Mac •下取り）參万世店（総合通信機器）擊5号店（ビデ 
才•ムービー . CS ) 參ソフト8号店（ゲーム用ソフト）•贸取センター（ゲーム機.ゲーム機用ソフト買取り）•ニューセンター店(各種パソコン.中古•下取り.買取り）【名古屋】•名古屋1号店（パソコン全 
般)•名古屋2号店（バソコン全般•総合通信機器.ビデオ） 【札視】•札帳店（パソコン全般•総合通信機器）參 DEPO ツクモ札帳（パソコン全般} 









































































































画像腿環境向上月問 

(各限^に達し次第、 no 


34/18 饮卜 5/17( 水) まで 

順次終了させていただぎます） 


TSUIK<UMO TSUIK く UMO TSUIK く UMO TSUIK く UMO TSUIK く 



お支払い方法 

あなたのご*!金に含わせていろいろ通べます。 


木曜 

定休 


受付時間(平日) AM 10 : 45〜 PM 7 : 30 
(日.祝) AM 10 :15〜 PM 7 : 00 
『 FAX 24 時 M お見積もり受付』 ぉ名前•住所.*聒番号. 

总 03-3255-4199 


FAX 番号をご記入の上 
ご依頼下さい。 



ツクモグローバル JCB カード 

JCB ならではの国内.海外サービスにツクモオリジナルの特典をブ 
ラス。ツクモ各店に ある 入会申込■にてお申し込み下さい。くわし 
くはグローバル* 務 H03(3251)9898 又は各店へ。 

※ジャックス VISA. セントラル.マスターも取り扱つております。 


映像関連機器 

動画を始めてみませんか？ 

1 多機能対応型スキャンコンバーター 1 

ディスプレイも特別®格にて提供中！ 

ビデオ入カユニット GZ -6 VS 1 定価 ¥178,000 

単に保存出来るアプリケーションソフト r ライブス 

640X480 ドッドの論像.度 逼^ I 卿海續麵 

TOO Wo 

電波新間社^^ 

XVOA -,1^ — 

. i-i ver . Bo^fy 

(24KHZ/3 IKHz) を NTSC «*«<! に® 換す S スキ 
，.ンコンパータュ ニノ トですので. 家 H 用テレビや 
ビテオ•テノキで《1 象 《»示または H ® することが' 
で5!*すまた.ビデオプリンターを使えは' B 面の 
ハードコビーも可能です.， 

XVGA OVERLAY UNIT 

定価 ¥45,800 

rxVGA-lVj に 1SK して、パソコンとビデオの 
映 惟 t 含成 T る《張«器です 

GZ -608 D(i 4 型カラ -T ィスフ，レイ） 

VI ¥66,000 

CZ -615 D (15 型カラ-テ、スフ。レイテレビ） 

¥138,000 

特価 

CZ -621 0(21 型カラ - r ィスフ•レ <) 

之ク 1 ¥125,000 

1 ^ X 68 でコント□ールできる〇 
L ( RS - 232 C 接縞 ） ) 


プリンタ 


期間中プ U ン タケー ブル サービス！！ 

終了後はプラス¥3,〇〇〇いだだくことになります。お早めに。 


/ 

MJ-SOOOC 

BJC -600 J 

MJ -700 VSC 

BJC -400 J 

BJC m 35 v 

BJ -1 OvLite 

解慟度 

縦横 720 ドっ卜/インチ 

縦横 360 卜';/卜/インチ 

縦横 720 ドット/インチ 

縦横 360 ドット/ィンチ 

縦横 360 ドット/インチ 

1^111360 ド；/卜/インチ 

カラー印字速度 

標準 

超高速 

標準 

高速 

高速 

低速 

インク構成 

黒 / YMC 

黒 / Y / M/C 

黒 / YMC 

黒 / YMC 

黒 / YMC 

黒 / Y / M/C 

印字コスト 

A 4時(円） 

11 

19 

11 

36 

45 - 

32 

印字ソフト 

Matier Ver.2.1 
以降 

Matier Ver.2.0 

SX Ver.3.0 以降 

Matier Ver.2.1 
以降 

Matier Ver.2.0 

SX Ver.3.0 以降 

Matier Ver.2.0 

SX Ver.3.0 以降 

Matier Ver.2.0 
以降 

注籯事項 

互換モードで 
使用するため 

A 4 までの対 
応になります 



縮小 印字機 能 

はありません 

BJC-600J 互換で 

使用して下さい 

各色毎に印宇を 
行う必要があります ■ 

カラー印字キットは別充り 

ツクモ特価 

¥148,000 

¥64,800 

¥59,800 

¥52,800 

¥52,800 

¥26,800 


全て高品位カラー印字時のメーカー公称値を抜粋したものです c 印字コストはインク代のみ。 


_ _ _ スキヤ ナ 


JX -330 X 


GT A 溫 0 


CZ -8 NS 1 


縦横 600 卜 '；/ 


縦横 300ドッ 


縦横 200 ドッ 


最大 A 4 


最大 A 4 


最大 A 4 


SCSI たンリアル 


パラレル/シリアル 


ハーフビッチ 

SCSI 搭載機用 
ケーブル 


な L 


RS-23—?C 


添付 


なし 


添付 


¥ 102,000 

( 限定 10 台） 


¥ 78,800 


¥ 49,800 

( 限定 10 台 ) 


TS-JPIFS 

k ラレルィンタ- 
，ェイス） 


¥63,800 


NS Colcomp 

DrawingSlate 

WACOM 

UD-0608R 


益％ 



¥ 58,000 
¥ 58,800 


± SS のプリンター、スキャナー、タブレツトが全てコントロールできる rMatier 』 
とのセツトがおすすめ！限定100本に限り、プラス¥2日,000でご奉仕！ 



旧1コンピュータミュージック特選セット】 

SC -65 mkll 

セット 

SC-55mkll. ¥69,000 

SX-68MII. ¥19,800 一 

合計定価 ¥88,8GG ¥71,000 

SC -55 mkll 

互換セット 

MC6600. ¥49,800 

SX-68MII. ¥19,800 

専用 MIDI ケ - フ•ル .…¥ 3,500 ' ゼ ^^— 

合計定価 ¥73,100 ¥57,800 

SC -88 

セット 

v - 

SC-88. ¥89,800 

SX-68MII. ¥19,800 

合計定価 ¥109,600 ¥8 o t 0 u 0) 


0 

0 

0 

0 

〇 


クレジ ッ ト払い 


月々¥3,000以上の均筹払いも頭金な 
し。麗•冬ボーナス2回払いも 0 K ! 


カード払い 


¥5,000以上 

通信販売での御利用カード 

ツクモクローバルカードセントラル. 

ジャックス 

※御本人様より電話で通信販売部へお 
申し込み下さい。 


各種リース払い 


現金書留払い 


詳しくは各店にご相腴下さい。 


〒10卜91東京都千代田区神田酆便 
局私霱箱135号 

ツクモ通販センター Oh ! X 係 


代金引き換え配達 


お申し込みは鬵艋1本で 0 K ! 
配運日の指定もできます。 


銀行振込払い 


事前に TEL でお届け先をご連絡下さい。 

三和鈕行秋葉原支店 

(酱）1009939ツクモデンキ 

•:-振込手 a 料はお客播の負担となり*すご了承下さい. 



商品についての 
お問い合わせは各店に 


(篇)平日 AM 10 : 45 - PM 7 : 30 日.祝 AM 10 : 15 - PM 7 : 00 

4F 

03-3253-1899 

03-3253-5599( 代） 

※金.土のみ pm 8 : 00 まで»業.（休)木醱日 

111クモニ2— t !： i 3 _JE 

03-3251-0987 

(休)木！！日 


(籯)平日 AM 10 : 30 - PM 7 : 30 土 •日 • « AM 10 : 00 ~ PM 7:30 

モ&古屋1呈店 

052-263-1655 

第1アメ横ビル内 （休)火!■日 

:モ&违屋 S 呈 IS 

052-251-3399 

第2アメ横ビル内 （休)水!■日 


(篇〉平日 AM 10 : 45 ~ PM 7 : 30 日•祝 A _ : 15 〜 PM 7 :〇〇 

奶モ礼幌 IS 

011-241-2299 

(休)木《日 

DEPO^DfS^fSKs 

011-242-3199 

(休)木明日 

★商品はお爾睡受け付けより、 

檷準日数3日〜彳 a 間でお届け致します。 
(一部地域を除く） 

★表示価格には消颺税は舍まれておりません。 


安いのに親切 

TSUII^UMO 


九十九鬵機株式会社 


































































































































































































uso 雪、今 Bimm ラン m 、 ジャストの xBBk ペリフェラル。 


冒頭が関東地方の極々□一カルなネタですいません。担当も多摩 C.C. ではワンダー 
ビックで空飛んだ経験があります（笑)。さて、インフルエンザの流行も今は昔、春 
の訪れとともに次のヤマがやってまいりました。そう、来る人にしかこない花粉症 
ですね。担当行き付けのデニーズでは花粉症でダウンするウェイトレスが続発し、 
マネージヤークラスのおじさまが慌ただしくオーダーを取っている光屋が目立って 
おります。で、運動不足で風邪ひきまくりの担当、なぜか花粉症にはノーブロブレ 
ムで、これをいいことに磨水グジュグジュなスタッフ（特に弊社代表取締役）を捕 
まえては、や一い呼ばわりを繰り返す楽しい日々が続いております。でも、あとで 
結構いじめられそ一な気が…。気を通り直して広告活動です。 

▽MPU アクセラレーター H a A . R.Pfor MC68000 

型番： DCMA00D1 定価/29,800円(税別）対応機種： X68000I?) 代， ACE, EXPERT, SUPER 

嵐を呼ぶ M68 系 MPU アクセラI^ー ター第一段こと H.A.R.P.for MC68000、お試し頂け 

たでしょうか。□マザーボード上の MPU と差し替えるだけの簡単なインストレーシ 
ヨンだけで、手軽に演算速度を倍速化。人に言えないような事をしなくたって何と 
かなります（笑)。安全かつ手軽に倍速化、さらに ER10 との組み合わせでモアベタ 
一なパフォーマンスが期待できますよ 一。 嵐を呼ぶ M68 系アクセラレーター（しつ 
こい）、ライト&エコノミーの H.A.R.P •ファミリー、ひとつよろしく。 

▽拡張 SIMM メモリーボード OR 7 OS 

型番： ERIOSOn (SIMM 未実装）定価/14,800円 • ER10SDn(4MBvte SIMM1 枚 
実装阉定価/39,800円対応機種： X680X0 全機種（定価はすべて税 S!J) 

□せっかく演算速度が倍速になったのに、バスや I/O の転送速度は従来通りでは、ち 

ょっともったいないですね。でも、マザーボードそのものに手を付けるのはあまり 
にもリスクが大きい、そう思うのが自然の考え方でしょう。□で、何かいい方法な 
いのかな、と頭をひねってみました。ひらめきました。人間やればできるもんです。 
□H.A.R.P の設計段階で判明していた MUP の高速化に伴うバス等でのウヱイトタイ 
ムの増大。この無駄な時間をより有効に活用するためのアーキテクチヤーがゲート 
の形で ER10 に盛り込まれています。 □H.A.R.P 側から見た場合、 MUP 内部の倍速化 
された演算処理はストレートにバスに反映されるものの、メモリーアクセスに際し 
ては既存クロックのサイクルで動作するバスのタイミングにあわせた動作をしなけ 
れぱならず、結果として常にウェイトが入った状態になってしまいます。□ここで 
ER10 をバスに接続した場合、バス側で4クロックをワンサイクルとするメモリーア 
クセスに対し、1クロック短縮した形でアクセスを完了できるように「細工」を施 
してみました。□もちいろん、高速タイプの入手が容易な72ビンタイプの SIMM を 
採用、さらに内部で使用するちょっとしたアイデアですが、効果は抜群、その他も 
がんばってます。ご用命お待ちしております。 


□ • •って、この文面、先月と同じぢゃないんですか？。という疑問を抱いたあな 
た。その優れた記悚力をこんなつまらないッッコミに使わずに、もっと有意義に生 
かしてみるべきだと思いますが、いかがなもんでしょうか（笑）。 

▽拡張 I / O スロット ESX68 

型番： ESX68L4 予価/39,800円対応機種： X680x0 全機種 

X680X0 ューザーの皆標。周辺機器は不満なく接続できますかあ？。収まりきらない 

拡張ボード、残っていませんか あ ？そんなあなたに、ぜひおすすめ、拡張 I/O スロッ 
卜です。□先月に引き続き強引な倫理展開ですが、その強引さに見合った本体連動 
の専用電源と、高速バッファ搭載のインターフェイスカード。そして+3スロット 
の余裕。それなりのことはありますよ。□制御系ューザーの皆様も要チヱ ック、 
ESX68 です0 

▽MPU アクセラレー タト LA.R.P-FX (H.A.R.P for MC68030) 
型番： DCMA30F1 予価/54,000円対応機種： X68030 をはじめ、 MC 68030 (PGA 
ソケット)が採用されたコンピュータシステム（供給クロック 25MHz 以下)_ 

□嵐を呼ぶ M68 系 MPU アクセラレーター第2弾、 H.A.R.P-FX です。 X68030 をはじめ 
PGA パッケージタイプ68030を採用するパーソナルコンピューター、ワークステー 
シ ヨンのほとんどに適応可能な MC 68030 互換 MPU アク レラレーターです。 X68030 
への実装時には 25MHz のクロックを2倍、オンボード上の MC 68030 RC50 へフルスぺ 
ック 50MHz クロックを供給し、さらに MPU オンチップのキヤッシュメモリーがクロ 
ックスピードと相乗した優れたパフォーマンスを発揮してくれます。もちろん、ソ 
フトウIアの互換性を完全に維持、既存の環境で作動していたソフトウヱアならま 
ず問題なく実行可能でしょう。 PentiumODP も出荷された今、私たちに残された道 
はこれしかありません（うそ）〇嵐を呼ぶアクセラレーター、 H.A.R.P-FX をよろしく。 

さあ、受験シーズンからフレッシュマンの季節へ。東京地方はスギ花粉が収まって 
くると、いよいよ春本番。平均湿度も上がってくるため、もう靜電気の心配もなく 
なりますね。加湿器はさっさとしまっちゃいましょう。部屋を広くする効果的な手 
段ですょ（爆笑)。あ、受験でコンピューターしまいっぱなしだった方は、一度ケー 
スを開けて、湿気の虫の巣に注意して見ましょう。そのままフロッピーディスクを 
回して即入院、といったケースを防げますよ。 

»Motorola はモトローラ社の登録商標、その他製品の名称等は一股に各メーカーの商® ■ 登録商標です。 


サボー 

(有)エヌ•エム•アイ（株)ジャスト „ J/I 

〒156東京都世田谷区宮坂 3-10-7 YMT ビル 3F 
Phone.03-3706-9766 FAX.03-3706-9761 BBS.03-3706-7134 


開発•販売 




X 68 0 x 0 を進化させる高速演算 DS P プロセッサーボード 「AWESOME — X 


この一枚のボードが， X 680 x 0 の未来を拓く。 

尚速演符処理による CG のクオリティアツプや制作時問の短縮、 

128,000 bps の R S -232 C 萵速通 f ふ48 kHz 商咅質デジタルサンプリング、 
赤外線通信檐能などに対拓した多機能 • 性能化を灾現。 

D S P(Digital Signal Processor )^ •味の尚速汹算プロセツサーボード 
「AWE S OME - X 」 が，あなたの X 680 x 0 を、 

新たな可能性の世界へと進化させます。 


■主な仕様 •DSP:TEXAS INSTRUMENTS 社 TMS320C26B-40MHZ 
參 RAM:DSP ワーク 64KB. I/F 4KB#RS-232C:D-sub9pinX2#EXT 
1:EIAJ 準拠光デジタルオーディオ I/F 入出力端子 #EXT 2:赤外線通信 
用 l/F#EXT 3:拡張 I/F ■付厲ソフトウェア(予定） #FL0AT2.X 互換 
FLOAT ドライパ #DSPB 接制御 FLOAT ドライバ•高速シリアルドラ 
イバ•シリアル MIDI ドライパ #PCM ドライバ #JPEG デコーダ/ェン 
コーダ•セルフプログラムチェック•ベンチマークプログラム■才 
プション(予定）參 MIDI ドーターポード(純正 MIDI ポード互換)•赤外線 
通信ユニット(赤外鎳通信、電子手幅とのリンク)眷 Maximum Over 
Drive Processor ボード (TMS320C3x 搭 K アクセララレータボード} 
檷準《格¥ 8 9,8 0 0 (税別） 



。 R 界 


企画.開発/(有）グラビス〒213神奈川県川崎市高津区坂戸 3-2-1 かながわサイエンスパーク東楝513 tel :044(812)7499 FAX :044 (813)7243 

*TMS320C26BJMS3203xliTEXAS INSTRUMENTS 社の登»商»または商 W です。 *X680x0. は，シャープ株式会社の登 M 商 HI または商 ffi です。 
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X 68 k Programming bense #3 


X680x0 T E X 

吉野智興•川本琢二■山崎岳志•実森仁志共著 胤 ^ 




> B 5 変形判 .2 冊組 • ビニール箱入り：卞08枚組定価9,800円 


『 Vol .1 User's Guide 編』では、はじめて TeX を使う人のために簡単なインストーラによる 
TeX の基本的な使い方の解説を、すでに TeX を使い込んでいる人のためにはカスタマイズのしかたや、 
数学記号などの表記に優れた AmSTeX 、 楽譜が書ける MUSIC - TeX などのサンプルや、 

縦書き マクロ(アスキー、 インプレス開発)などの周辺 ツールの 解説をしています。 

また、 [ Vol .2 Reference 編』では TeX 、 METAFONT 、 fontman 、 preview 、 print 、 makefont などの、 

環境変数、オプションなどの解説をまとめてあります。 


X 68 k Programming Series 追補版と改訂版 3 冊同時発売中 


X 68 k Programming series ## 

X680x0 


吉野智興 _ 中村祐一_石丸敏弘 ■ 今野幸義 • 
村上敬一郎_大西恵司共著 

• B 5 変形判 _5" FD 2 枚組•定価2,900円 


Develop & libcll 


「 X 68 k Programming Serise #1 X 68000 Develop 」 収録の GCC 、 HAS 、 HLK、GDB と 
「 X 68 k Programming Serise #2 X 680 x 0 libc 」 収録のライブラリを 
X 68030 でも動作するようにバージョンアップした追補版です。 

バージョンアップによって変更あるいは追加された機能と、 

約1年に渡るバグ報告を元に修正された機能について解説します。 

付属 FD には、最新のプログラムを収録しました。 




X68 k Programming series #1 


X680x0 Develop Manual Book 

吉野智興 • 中村祐一 • 石丸敏弘 • 今野幸義共著 B5 変形版 *2 冊組•箱入り會定価5,300円 


X68k Programming Series #2 

X680x0 libc Manual Book 

村上敬一郎 • 大西恵司 • 荻野祐二共著 B5 変形版 .2 冊組■箱入り•定価6,300円 


それぞれ前作の マニュアル 部分をまとめた 
改訂版です。 

「 X 680 x 0 Develop & libc II 」 を 
発行するにあたり、 

変更•修正された機能についても 
解説しています。 



ソフトバンク株式会社/出版事業部 


〒103東京都中央区日本橋浜町 3-42-3 TEL .03-5642-8100 定価は税込です。 
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オリジナルアプリケーション開発速報 1995年5月1日発行（毎月1回丨日発行 ）通巻19号 FirstaassTecfuwbgy 発行 


CD-ROM Driver2.0 バージョンアップのお知らせ 

ご好評いただいております CD-ROMDrive「 ですが、このたび Ver.2.0 から Ver.2.1 へのバージョンアップサービスを行うことになりました0 
新バージョンでは、メルコの CDS-E に完全対応したほか、他のドライブでもより安定じ C 動作します^ 

付属のフリーソフトウェアもバージョンが上がっています0 
なお、郵送によるバージョンアップ期限は95年4月いっぱいとさせていただきます。 

〔1〕パソコン通信を利用したバージョンアップ 〔2〕郵送によるパージョンアップ 

パージョンアップ差分を TECOSYS-3(0286-51-1430) で配布します モデムをお持ちでない方は、「270円切手を貼った返信用封筒 j を同 

ので、モデムをお持ちの方はこちらにアクセスして、ダウンロードし 封の上、 「CD-ROMDriverVer.2.0j のマスターディスクを下記住所まで 
ていただけます。費用は電話代だけ0 郵送してください。折り返し、 Ver.2.1 のマスターディスクをお送りいたします。 

〒320栃木県宇都宮市京町 11-18 OYAMA ビル 2F 

(株)計測技研 CD-ROMDriv6 「バージョンアップ係 




:好評発売中！ 

り知ーペン 

鱗?^^^^^^^^ 

SX パワーアップ委員会シリーズ第1弾は、シャーペンをさらに強化する 
「シャーペンワープロパック」です。 

シャーペンワープロパックをインストールすることによって、シャーべ 
ンが限りなくワープロに近い存在へとパワーアップします。 

文字の回転や各種タブ、インデントなど、最新ワープロソフトにも負け 
ない表現力を追加するほか、文系ユーザー待望の縦鲁•き表示、縦#きイン 
ライン入力もサボート0それでいて、従来通りの軽快さもそのまま継承し 
ています。 

參動作環境 

.SX-WINDOW Ver3.1 以上 
-空きメモリ 300KB 程度 


68040搭載アクセラレ- 


ァツプ ％ 



標準価格 ¥6,800 


'麵 L 舞_ 


瞒 


日日 i 040 Mxm 

040lurbo は、68040を搭載した X68030(5 


標準価格¥98,000 

irMJB ヒートシンク別売 ¥1 , 000 

5インチタイプ)専用のアクセラ 
レータです。040 turbo を装着することで得られるパフォーマンスは、従来 
の2〜3倍！計算、特に浮動小数点演算中心のソフトならば、さらにそれ 
以上の高速化も望めます。 

詳しくはソフトバンク刊 「X68040turbo 〜 A Story of Makeing "After 
X68030 "〜」 (BEEPs 著)をご覧ください。 

040turbo は当社のシヨップ BASIC-HOUSE での直販、および通販でのみ 
お買い求めいただけます。ご注文いただいてからしばらくお待ちいただ 
く場合もありますので、お早めにご注文ください0 


IN DOW 用 CD - ROM 辞書検索ソ 


■ い:， 

I ■画 

SX 広辞苑 《 EPWING 対応 Kfil ：: 

岩波書店「広辞苑第4版 J CD - ROM 版 

バンドルセツト ¥43,800声 


標準価格 

¥19,800 


參 SX 広辞苑 《 EPWING 対応版》の特長 

. 豊富でパワフルな検索方法により、必要な情報をすばやくピックアッ 
ブ-〇 

•使う側に立って操作系をリニューアル。さらに簡単に、さらに銳く作業 
を行なえます。 

. 広辞苑の最新版である第4版をもとにした CD-ROM を使用するので、よ 
りコンテンポラリーなキーワードにアクセス可能です c 

• SX-WINDOW 上で動作するので記事の参照や引用がとても簡単。シャー 
ペンや EGWord と組み合わせて活用できます。（ただし、広辞苑では大 
量の引用は禁止されています） 

. シャーペンと融合して語句の検索を行なうシャーペン用外部コマンド 
"LightWing.X” を同梱。複雑な検索を行なう場合は SX 広辞苑.Xを、普段 
よく使う単純な検索には LightWing.X を、という使い分けも可能です。 

• 広辞苑第4版 CD-ROM 版と同様に、 EPWING(VI) 規約にもとづいた CD- 
ROM タイトルなら、ほとんどの CD-ROM の内容を検索できます0 

•動作璟境 

• SX-WINDOW 3.0 以上 

• SX-W1NDOW 動作中の空きメモリとして 1MB 以上を推奨 

• CD-ROM ドライブ (CD-ROM Driver Ver2.0 が付厲するので、 CD-ROM 
Driver を別途お買い上げいただく必要はありません0 CD-ROM Driver の 
マニュアル や添付 ソフ ト等は付属しません） 




X 680 x 0 用フリーソフトウェア集 CD-ROM 

FreeSoftwareSelection Vol.2 ¥^〇〇〇 


參シャーペンに追加される主な機能 

• 縦書き人力 
• 文字の回転 
■ ルーラ(定規)の表示 

• 各種タブ(均等割付など)およびインデントの設定 • 

• 各種禁則処理(追い込み均等など )• 

• 行揃えの拡張‘ 

-段組み印刷 *: パラグラフごとに設定可能 

•プログラマ向け機能も充実 

-編集中のソースをコンパイルする等、マクロ機能を強化 

參付録 

• シャーペン外部コマンド開発キット（ライブラリおよびリファレンス） 
• IFM ver 4.0 


強化されたカスタマイズ機能でさらに強力に...!！ 
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X 680 x 0 用 Ether r 

iet 接続パック 

1 

EthernetS tarter P ack/)C 680x0 

標準価格 
¥88,000 


的なアプリケーションからなるパッケージです0 
特別価格期間は終了しました。 

■ Ether + C 米コンパチブルシステムズ社製） 

SCSI インターフェースを介して Ethernet と X680x0 を接続するためのハー 
ドウ ヱア です。 

対応モデル. 10BASE-T 対応モデルの2種類があります。 

• TCP / IP ドライバ 

X680x0 で TCP/IP をサボートするドライバ。ソケットも利用可能です。 

• 基本的なアプリケーシヨン 

ftp、telnet (いずれもクライアント)等、基本的なアプリケーションを標準 
添付。ドライバを活用するためのライブラリも付属します。 

•動作環境 

• Human68k ver3.0 以上 
-メモリ常駐量 500KB 前後 

.SCSI インターフェース内蔵機種以外は SCSI ボードが必要 
※ NetWare には未対応です0 


お求めはお近くのパソコンショップ、または当社通販部 
(TEL:0286-22-9811) へお申し込みください。 

通販ご希望の方は、ソフト代金+送料1,000に消費税を加え、 
ご住所 • お名前 • 電話番号 • 商品名を明記した紙を同封の上、 
現金封筒でお申し込みください。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 ¥1.000 長期クレジット可能 ※表示価格に消費税は含まれておりません 

株式会社 fH 則技$幵マィコンショップ巳 ASIC HOUSE 〒32 i 栃木県宇都宮市竹林町5〇3-1 

本社/ショールーム/通販部 TEL 0286-22-9811 FAX 0286 -25-3970 


サポートネット TECOSYS -324 時間稼動中! (0286)51-1430 (9600bps MNP5) 


※記載されている会社名および商品名は矜社の登録商標もしくは商標です。 


























68000 (30 不可） ¥2,500 


A 列車で行こう 


かの 「A 列車」シリーズの第2弾。パズル的要 
素がァツクなる!鉄道会社社長の立場で，線路 
の敷設•撤去を行い.ワールドワイドにマッ 
プを発展させていこう„ 

制作/アートデインク ，- 

対応機種/ X6800C (30 不可） ¥3,800 

さらにワイドに、さらに完成度の增した、世 
界 レベルヒツ トの第3弾世に A. 川ブームを 
巻き起こしたことで.記犓に新しい超有名作、 
ついに文庫に登場！ 


制作/アートディンク 
対応機種/ X68000 (30 可) 


¥3,800 


栄冠は君 I 


高校野球シミュレーションシリーズの、記念 
すべき第1作：全国制卵を達成するには、 
3990校の頂点に立たなければならない.感 
動の優勝セレモニーを、果たして見ることが 
出来るか！？ 


制作/アートデインク 
対応機種/ X68000 


¥3,800 


WWSBOSMMMMsSB 

ハイドライドシリーズに続く.新 ARPG シリー 
ズ第 1 弾綿密に檷築された世界「ルーンワー 
ス」を舞台に.極めて自由度の高いケームシ 
ステムの中で、興*の冒険が始まります. 


制作/ T&E ソフト 
対応機種/ X68000 


¥700 


フロムイース) 


リアクション性請した'これ-*た人 


よりアクション性__ 

気を博したアクション•口ールブレイ . 
アドルの遇後の冒険物語でした,，攻擊方法も 
いっそう多彩になって、時間を感じさせない 
逸品です。 

利作/日本ファルコム nnn 

対応機種/ X68000 (30 不可） v 2,000 



ぬ 避 


知力の極限に挑む、君主、武将、軍師の膨大な 
データ小説よりリアルと，名作の誉れ高い中 
国統ーゲーム,この歴史的な傑作シリーズはど 
のようにして始まったのか？ SLG ファンなら絶 
対に貝 . 


二見逃せない!！ 

制作/光栄 

対応機種/ X68000 (30 不可) 




¥5,200 




裸一货の足軽頭から身を興し、関白にまで登り 
詰めた男 • 木下藤吉郎@臣秀吉 ）草履を温め 
たエピソード•奇跡の兔俣一夜磁など.数々の 
逸話を持つ男の一生を再現する、リコエイシヨ 
ンゲームの傑作です,， 


制作/光栄 

対応機種/ X68000 (30 不可） 


¥3,400 



三國志 II 


登場人物350余名、最大11人まで同時プレイ可 
能、6編のマルチシナリオ方式、埋状の毒_ ~ 
虎呑狼等のユニークな計略要素導入、 

みを垴した外交 • HEX 戦など、まさに:？ 

オペアの向谷実の BGMfo 話題に。 

制作/光栄 

対応機楢/X68000 (30 不可） ¥4,900 


Hri y 1^1 WJ 

状の毒•駈 
、さらに深 
こ名作!ヵシ 



蒼き狼と白き牝鹿元朝秘史 


光栄歴史三部作の一角を成す、草原の英雄チン 
ギス•ハーン。稀代のスケールと空前絶後の迫 
力で、一代帝国を築き上げた男の®快な一生を 
見事に再現I鉍いシミュレーシヨンの傑作です。 


¥3,400 


大航海時代 


リコエイシヨンゲームシリーズの傑作。毎回違 
つた展開が楽しめるイベントジヱネレーテイン 
グシステム,帆船の特徴が活かされた HEX 戦。 
失われたロマンを求めて、冒険者たちの航海の 
旅が始まる。 


制作/光栄 

対応機神/ X68G00 (30 可） 


¥3,400 



制作/光栄 

対応機種/ X68000 (30 不可: 


ロイヤルプラッ 


新シリーズ「イマジネイションゲーム J のデビュ 
作，イシュメリアという架空の島国を舞台にし 
-、幻想世界のシミュレーションゲームだ。あな 
たは独立貴族のひとりとなり.領主達が持って 
る6つの宝石を集め、イシュメリアの新王とな： 
制作/光炉 

対応機種/ X68000 (30 可） ¥2,700 


維新の嵐 



ヨーロッパ戦線 



い、改革を目指して奮い立つ!幕末の志士の個性 
を際だたせる緻密なパラメータ。出会いの楽し 
さ.駆け引きを楽しむ新システム.:，強力な機能 
で，維新を操れ！ 

制作/光栄 w 内 

対応機棟/ X68000 (30 不可） ¥3,400 


/い :• ■ 信長の野望戦国群雄伝 


400余名の群雄が割拠する下剋上の乱世。配下 
の羽柴秀吉.柴田勝家を‘®性费かな武将たちを. 
思いのままに揆つて.戰當たなびく戦場へ . X 
下分け目の決戦に臨む！光栄の代表作「信長の 
野望」シリーズの傑作！ 


¥3,400 



い車体は、敵か味方か？次々に飛び込んでくる情 
報， B き事刻々と変わる戦局多彩な兵器 やユニ 
ット.人間的要素を重視した各種パラメータ:. 
WWII シリーズ第2弾.勝利の旗を手.こ入れろ！ 


制作/光栄 

対応機柿/ X68000 (30 可） 


大 maim 


¥4,500 


法 II 作/誓出 

対応機種/ X68000 (30 可) 


大戦略 UT 90 


9〇年代にふさわしくパワーアップされた r 大 
戦略」シリーズ,.戦略思考ルーチン、ゲーム 
スビード、コマンド体系、リアルタイムオペ 
レーションなど大幅革新された作品です。 


2つのジャ ... 

しめるリコエイシヨンゲームの第3弾。特に RPG 
の要索が濃い、異色傑作だ!意志を持ったキャラ 
クターが目的に向かって行動を展開,：敵を倒し 
て腕を上げ、技を磨いて信長を倒せ！ 

制作/光栄 

対応機挿/ X68000 (30 不可〉 


¥3,400 



制作/システムソフ \ 
対応機種/ X68000 


¥2,500 



ジェノサイド2 


あのズームのゲームがついに名作文庫に登場！ 
特大キャラとハデハデな演出で、68ユーザー 

のどぎもを抜い 一••一 . - 

MIDI にも対応し 


_ .、た名作アクションゲームだ。 
5しているぞ。 


制作/ズーム 

対応機種/ X68000 (30 不可) 


^ "ini' 

gll 

I 二：:… •: 1,: 


¥2,500 



パソコンソフト 

自動販売機 

TAKERU 


TAKERU 事務局 

〒467 名古屋市瑞穂区苗代町 2 番 1 号 
ブラザー技術開発センタービル2 F 
TEL (052)824-2493 (受付時間:月〜金 13:00-18:00) 


営業所 


東京営業所 
(03) 5443-4967 

大阪営業所 
(06) 258-3024 


通信販売 彳994年■日より、送料/手数料か有料になりました。 

ソフト名、機種名、メデノアのサイズ、住所、氏名、琯話番号を明記 
の上 TAKERU 事務局まで現金書留でお申し込みください。送料/手数 
料は，1回のお申し込み紡金額が5,000円以上の方は無料へ4,900円まで 
の方は500円をいただきます。4,900円までの方は現金500円をプラス 
してお申し込みください，誠に勝手ながら、皆様のご理解とご協力の 
程、お願い申し上げます： 



セクシーで パワフルな 
女子プロを制覇しろ！ 

力ードバトルにプロレスを融合させた、「レッスルエンジェルス」シリーズ。いよ 
いよ最大のヒット作「レッスルェンジェルススペシャル」が登場です。さまざまな 
イベントの選択によって運命が変わる、マルチシナリオ•マルチェンディング。 
プロレス技数、カテゴリーが増加して、レスラーの個性もパワーアップ。そして、 
「恐怖の水着はぎデスマッチ」もパワーアップして復活！18禁だから、そのセクシー 
度はもうケタ違い！待望の X 68000 移植完成！明日のトップイベンターを目指すのだ！ 




•オリジナルオープニングを収録 
•画面のレイアウトを変更 
修エキジビションモードグラフィック描き直し 
•256 色モードと16色モードを搭載 
•サウンドも明るめに変更 
• AD - PCM による効果音 
籲ディスクアクセスを最少に抑える設計 


このソフトは、全国のパソコンショップで、パ 
ッケージ版で販売いたします。 TAKERU では販 
売致しません。 TAKERU 事務局では通信販売は 
いたしませんので、 

悪しからずご了承下さい。 


対応機種： X 68000 A 68030 
要メモリ 2 M バイト 
(ハードディスク対応） 
制作：グレイト 

¥ 8,800 
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SHARP 

. 目の付けビころが、 

二•ブ - て - [:…+ジ 


感性を光らせる。 


さまざまなフィールドで、研ぎ澄まされた感性に応える潜在能力の実証 


X 68 の潜在能力は、まさに時代とともに証明されつつあります。 

開発当初より、現在のマルチメディア環境を想定していた事実。 

グラフイック能力はもちろん、 ADPCM 対応、オリジナルウインドウシステム、 
X 68 にとってこれらは、数年前のスペックなのです。 

パソコンの 存在そのものを革新した「創造性」、マイ ン ドを喚起する 「 こだわり」、 
いま、先見のユーザーに支えられた X 68 は 
その コン セブトの開花を得て、多彩なフィールドへと飛翔します。 


Workbench 

WS としての楽しみ 


たとえば、リアルタイム•マルチタスク • 
オペレーテイング • システム 0 S /9。 
X 68030 の能力を最大限に引き出す 
UNIX ライクな操作性と洗練された機能 $ 
X - WINDOW や動画ツニルのサポート T . 
さらに深い楽しみが…。 

※〇 S /9 は マイクロウェア•システムズ ㈱ の技鉍师撺です。 

嵌 U N 丨 X は 、X / Open カンパニーリミテッドが 独占的に ライ 
センスする米 M および他の圆こ おける 立録商搮です。 


し reate 

創造するよろこび 


SX - WINDOW 開発支援ツールが 
創造力を刺激する。 

ソフト開発に必要なツールや 
サンプルプログラムを多彩にバンドル、 
ウィンドウ上で効率よく作業でき、 
初めてプログラムに挑む人への 
やさしい配慮が、創造するよろこびを 
さらに高めてくれるでしよう。 


Ammusement 

遊びへのこだわり 

• X 68 の能力の高さを端的に示す 
アミューズメントフイールド。 

マインドをきわめたゲームフリークの 
熱い期待に応える。 

画像の美しさが感性を刺激する、 
さらにパワーアップされた- 
「スーパーストリートファイター II 」なら、 
キミのこだわり度は今、全開/ 

© CAPCOM ALL RIGHTS RESERVED 



XIB 日 030 /US 日 000 

32bil PERSONAL WORKSTATION^/ PERSONAL WORKSTATION -XVI 
X68030 [本体 + キーボー'ド+マウス•トラックボ'—ル] 

130 mmFD (5.25 型)タイプ CZ -500 C - B (チタンブラック）標準価格398,000円(税別） .〈 HD 内蔵〉 CZ -510 C - B (チタンブラック）標準価格488,000円(税別) 

X68030 Compact [本体+キーボード+マウス] 

90 mmFD (3.5 型）タイプ CZ -300 C - B (チタンブラック）標準価格388,000円(税別） 

X68000 XVI Compact 本体十キーポード十マウス J 
90 mn ) FD (3.5 型）タイプ CZ -674 C-H (グレー)* 

籲ディスブレイは別売てす。*消 K 税及び妃送••财卜付讲丄讲伐、使川済み商品の引き取り W 等は、捸準価格には含まれておりません。•晰而はハメコミ合成です。 

* 〈捎邯価格〉表示のな t 滴品の価格については、販売店にお問 t »合わせください。 

■お問い合わせは…咖-_双株式会《 電子 機器 事業本部 システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町 22 番 22 号 0(06)621-1221 ( 大代表） 


11002179050908雑誌02179-5 
















































